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Дорогие друзья! 


Вот и вышел четвертый выпуск серии “100 компьютерных игр”. 
Как всегда, при его составлении мы пытались подобрать наиболее инте- 
ресные и популярные игры последних лет, среди которых появилось 
столько некачественных подделок, что можно утонуть без верного лоцма- 
на. Саму книгу мы постарались сделать на более высоком уровне, чем 
предыдущие, с большим количеством иллюстраций, полезных замечаний 
и советов. Надеемся, что Вам понравится новый стиль. 

К сожалению (или к счастью) основную долю игр, описанных в 
данном сборнике, уже составляют не примитивные программы, рассчи- 
танные на РС/ХТ, а новые, требующие для работы мощное оборудова- 
ние. С другой стороны мы понимаем, что до сих пор в нашей стране 
очень велик парк 286 и даже 8088 машин — на фоне остальных хорошей 
техникой отличаются лишь крупные города. Тем не менее, рискнем ска- 
зать, что большая часть интересных игр для РС/ХТ уже была описана в 
предыдущих сборниках, так что не судите нас строго, обладатели старых 
машин, — сейчас уже трудно найти игры, о которых мы еще не говорили. 

Говоря о “лучших играх”, мы ориентировались на то, что Вы 
имеете соответствующее “игровое оборудование”. К счастью, прогресс 
привел к быстрому снижению цен на всю компьютерную технику, и зву- 
ковые карты уже не являются диковинкой, а широкое распространение 
дисководов СО-КОМ дало доступ к неисчерпаемым богатствам игровой 
индустрии. Известно, что игры требуют от компьютера гораздо больше 
ресурсов, чем программы для работы, поэтому для большинства игр на 
1995 год достаточной конфигурацией является процессор 1486 0Х2-66 и 8 
Мб оперативной памяти. 

Давайте совершим небольшой экскурс по нашей области. 

Если окинуть взором всю историю компьютерных игр для 1ВМ 
РС, то можно увидеть явные “светлые пятна” на определенных годах. В 
свое время очень неплохие игры выходили в 1989 и 1993 году. Можно ска- 
зать, что это были революционные годы для игровой сферы, потому что 
именно тогда разрабатывались не простые подражания уже выпущенным 
программам, а изобреталось что-то свое, новое — как в смысле целых на- 
правлений, или классов игр, так и приятных “мелочей” в своем классе. К 
сожалению, 1995 год не принес нам практически ничего нового, за исклю- 
чением нескольких мультимедийных игр, которые со своей стороны дей- 
ствительно внесли большой вклад в историю компьютерных игр. Что ка- 
сается технической стороны именно современных игр, то здесь вообще го- 
ворить не о чем — почти все фирмы (и даже крупные!) стали на скорую 


руку выпускать сырые продукты с огромным количеством ошибок, а по- 
том к ним — исправления, к этим исправлениям — другие и так далее. 

Говоря о подражании уже созданному, нельзя не отметить появле- 
ния огромного количества игр, относящихся к тому или иному классу. 
Пожалуй, наиболее сильно “подвергся нападению” и разросся за послед- 
ние два года класс игр, которые мы называем трехмерными боевиками. 
Первое, с чем сравнивают новую вышедшую игру такого класса — это, 
конечно, с “РООМ”, абсолютным лидером среди всех компьютерных игр 
и по сегодняшний день. Как ни странно, несмотря на то, что человеческая 
мысль за два года шагнула вперед, никаких серьезных конкурентов 
“РООМ” 1995 год не принес. Были попытки улучшить технологию (са- 
мый знаменитый представитель — игра “Ре5сеп!”), но преуспевание в од- 
ном нанесло сильнейший урон графической и качественной стороне игры. 
Тем не менее, довольно правильным ходом оказалось введение в игру 
мощного сюжета (например, “Да Рогсе$”), что в выгодной степени сде- 
лало эти игры отличными (от других). | 

В плане же стратегии мы не получили практически ничего нового. 
В большей своей части все выпущенные в 1994-95 годах игры были осно- 
ваны на “трех китах” — “Dune 2”, “UFO”, “SimCity”. Tem He MeHee, OBLIM 
довольно удачные реализации подобных urp (“Warcraft”, “Outpost”, 
“ТазреЯ АШапсе”). Надо сказать, что стратегические игры — чуть ли не 
единственные, где резко улучшилась графика. 

Приключенческие игры стоят особенно от других классов. Выпус- 
каются они крупными фирмами, поэтому здесь, как правило, все выпол- 
нено достаточно добросовестно, и в основном такие игры уже стали “раз- 
дуваться” даже не на десяток-другой мегабайт, а уже на несколько ком- 
пакт-дисков. | 

Вот уж с чем у нас, игроков, стало хорошо — с мультимедийными 
играми. Именно здесь появились такие шедевры, как “УЛпё Соштапдег 
3”, “Under a Killing Moon”, “The Legend of Kyrandia 3”, “Myst”, “The 7th 
Guest”, “Full Throttle’. Jia, sto — действительно высшая технология, в то 
время как в основной своей массе “мультимедийные” игры — это просто 
пустая трата дискового пространства на халтурно сделанные мультфиль- 
мы, зачастую даже вставленные невпопад действию. 

Но самое печальное в следующем. Долгие годы разработки и под- 
держки игровых программ (и программ вообще) так и не привели к циви- 
лизованному рынку в нашей стране. К сожалению, фирмы, производящие 
программы, так и не могут понять, что стоимость одной их игры равна 
нашей средней зарплате. Ну что ж — у нас в России, как всегда: “Вору- 
ют”. А наши игроки тоже, как всегда: “А мы рады!” Исходя из этого, дос- 
таем мы игры как только можно, и в 99% случаев — безо всякой докумен- 


тации. И вот только-только производители потихоньку стали просы- 
паться, и уже есть несколько игр с фирменной русской документацией 
(но, как правило, переведенной весьма некачественно). 

Мы же надеемся, что наша книга поможет как тем пользователям, 
которые поддерживают цивилизованный рынок, но не всегда могут разо- 
браться с неудачно сделанной документацией, так и тем, кошелек кото-‹ 
рых не позволяет приобретать фирменные коробки с играми. 

Нам дороги все читатели — и пусть Вас будет больше! Для по- 
клонников нашей серии хотим еще сообщить, что скоро готовится к вы- 
ходу сборник, основанный на действительно самых лучших играх, ото- 
бранных по вашим откликам. Это будут принципиально новые, глубокие 
и отлаженные описания, как составленные по материалам уже публико- 
вавшихся работ, но на основе значительно большей информации, собран- 
ной из многих источников, так и те, которые Вы еще неё видели. Поэтому 
рекомендуем Вам обратить исключительное внимание на эту книгу, так 
как она выйдет небольшим тиражом. 

Напоследок несколько слов о структуре описания. .Первое: буквы 
в заставке расшифровываются следующим образом: “И” — фирма-изго- 
товитель, “Г” — год выпуска, “О” — приблизительный объем, “М” — 
мониторы, поддерживаемые игрой, “У” — устройства управления, “3” — 
звуковые адаптеры, которые поддерживает игра, “П” — процессор (в ча- 
стности), а в общем случае — аппаратура, необходимая для запуска. Если 
какой-то из граф нет, то это значит, что мы не нашли минимальную кон- 
фигурацию или это не принципиально. Но надо заметить, что если ин- 
формация об аппаратуре есть, то она достаточно точна. Второе: мы избе- 

‘гаем описывать элементарные меню, возникающие при запуске той или 
иной игры, предпочитая вместо этого давать действительно нужную ин- 
формацию. В самом деле, любой игрок знает, что такое “Мех вате” и что 
такое “Ехи 10 РО5”, и предпочтет вместо этого перевода получить пару 
советов по игре. 

Мы благодарны ВСЕМ нашим читателям за присланные отклики 
и описания игр. Но отдельно говорим “СПАСИБО” Максиму Лопатину, 
предоставившему наибольшее количество чрезвычайно полезного мате- 
риала для данного сборника! 

А теперь открывайте книгу, читайте, играйте — мы желаем Вам 
долгих часов наслаждения и удачи во всем! 


ACES OVER EUROPE 


KH — Dinamix 
Г— 1994 
_О— 5, 4 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
K — Sound Blaster, AdLib 

Существует две версии этой игры: на СР и на дискетах. Естест- 
венно, что первый вариант более красочен, дополнен мультипликацией и 
хорошим звуком, но полетать, повоеват” и освоить более 20 типов само- 
летов времен завершающего этапа Второй мировой войны можно и в ми- 
нимальной конфигурации. 

Вообще-то игра очень похожа на “Secret Weapons Of The 
Luftwaffe” — тот же период, похожие меню и сценарий, аналогичные ви- 
деоизображения и пр. 

Однако следует добавить, что проработана игра более качествен- 
но. Можно настраивать игру под компьютер, устанавливать погодные 
условия, особенности изображения местности и многое другое. 

Также Вы можете выбирать как отдельные миссии, так и карьеру 
боевого пилота немецких Люфтваффе, американских или английских 
ВВС. 

Разобраться во всем этом довольно просто. Главное — знать, ка- 
кими клавишами что делать. 

Управление: 

Е1... Е7 — осмотр самолета с различных точек; 

Ещег — переключение вида из кабины; 

]и [ — увеличение/уменьшение при осмотре; 

А — автопилот; 

В — пикировать; 

Е — различные положения закрылок; 

С — оружие, переключение между пушками (в зависимости от са- 


молета); 
Г, — шасси убрать/выпустить; 
М — карта; 
Р — пауза; 


О или Е$с — выход; 

К — стрелять ракетами; 

5 — послать радиосообщение; 

U — расклинить оружие; 

\ — включить тормоз после приземления; 
> — правый крен; 

< — левый крен; 


/— выровнять самолет; 


АН О — мышь вкл/выкл; 

Alt J — джойстик вкл/выкл; 

АН М — музыка вкл/выкл; 

АНК $ — звук вкл/выкл; 

АЁ К — панель настроек вкл/выкл; 

Alt X — выходв ОО$; 

1... 9, 0 — положения ручки газа; 

+ — увеличить газ; 

- — уменьшить газ; 

Space — огонь; | 
Курсорными клавишами Вы управляете самолетом; 
Е10 — меню настроек. 


ADIBOU 
H — Coktel Vision 
Г— 1993 
О — 5,4 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Mouse 
3 — Sound Blaster 


Очень хорошая игрушка для детей, позволяющая в легкой и дос- 
тупной форме познакомиться с основами управления компьютером. 

Кроме этого, она дает и некоторый познавательный материал. 
Например, при выборе часов можно узнать не только, сколько времени, 
но и просмотреть, в какой час что делают люди. 

Основной экран выглядит, как сказочная картина с лугом, лесом 
и домом. Выбирая курсором различные предметы, можно познакомиться 
с их обитателями или предназначением. 

Игра сделана, как мультфильм, и ребенку очень понравится. 


AIRBORNE-18th 
H — Spectrum Inf. 
Г— 1993 
О— 2,2 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick, Mouse 
Сюжет игры разворачивается в недалеком будущем. Вам придется 
воевать то ли с.пришельцами, то ли с земным противником. Короче, и. 


Ваша армия и армия врага хорошо вооружены и вышколены. Одно orpa- 
ничение — не всегда хватает денег на приобретение амуниции и оружия. | 
Играть можно как против компьютера, так и с товарищем. 

_ После загрузки выберите тип игры, управление и район боевых’ 
действий. Начало игры наступает при выборе курсором изображения са- 
молета. 
Основная задача игры — разгром главной базы противника. Сте- 
пень защиты этой базы показана на экране зеленой полосой. В случае на- 
падения на базу начинает мигать ее изображение в нижней части экрана 
справа от креста. Основные возможные действия самолетов — развоз тех- 
ники по территории игрового поля, защита своей главной базы и нападе- 

ние на главную базу противника. 

Алгоритм взятия техники: нажать “Елиег” (“Зрасе”), затем вы- 
брать нужный тип техники и ее назначение с помощью иконок. Подож- 
дать, пока накопится нужное количество денег и, подведя стрелку к гаеч- 
ному ключу, нажать “5” или “5”. Увидев, что количество денег уменьши- 
лось на соответствующую сумму, нажать “Ещег” (“Зрасе”) и подождать 
некоторое время. После этого снова нажать “5” или “5” и, если самолет 
раскрылся, отвезти технику в нужное место, где разгрузить ее нажатием 
тех же клавиш. 

Добиваться преимущества над противником следует посредством 
захвата промежуточных баз (свои промежуточные базы мигают 
соответствующим цветом). За каждую захваченную промежуточную базу 
прибавляется на 20 единиц больше денег каждую секунду за время нахож- 
дения на своей базе, 

На базах можно поиметь различные полезные вещи. 

1. Воины — со спецификацией прямоугольника со стрелкой, на- 
правленной внутрь него — захватывают пустые базы. о 

2. Мина — взрывается вместе с любой техникой в случае наезда 
на нее. 

3. Ракета — через некоторое время после ее выставления взрыва- 
ется вместе со всей техникой, находящейся на экране в момент ее выброса 
с самолета. Если не улетишь вовремя с этого места, То тоже взорвешься. 

4. Танк — основная боевая единица. 

Для танков, воинов, самолетов, сдвоенных самолетов и сдвоенных 
сухопутных машин при следующих спецификациях выполняются следую- 
щие действия: 

— рисунок большой базы — техника предназначена для нападе- 
ния на основную базу противника; | 


— маленькая база со стрелкой внутрь ее — техника предназначе- 
на для охраны промежуточных баз от техники противника (не важно, за- 
няты ли кем-то базы); 

— воины, с рисунком прямоугольника со стрелкой, направленной 
внутрь него — захватывают пустые базы; 

— стрелка в виде 5 — патрулирование местности; 

— перечеркнутый щит и танк — для уничтожения техники про- 


тивника. 

ALADDIN 
Hi — Virgin Interactive Entertainment & Disney Software 
Г— 1994 
О — 3,0 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
3— Sound Blaster, Pro Audio Spectrum 
П— 80386 

Очередной диснеевский мультфильм является прообразом для за- 
бавной игры. Эта игра позволит Вам побыть в шкуре уличного воришки ~ 
Аладдина и совершить путешествие в высший свет, а под конец жениться 
на дочери султана! 

Игра, конечно, сделана для детей небольшого возраста, но и бо- 
лее старших подкупает красочностью и отличной анимацией. Главное 
достояние игры — яркие и сочные цвета, а также великолепная цифровая 
музыка. Обаятельность действующих лиц тоже сохранена в полной мере! 

Итак, Вы в качестве главного героя арабской сказки путешествуе- 
те по различным опасным местам — куда Вас занесет течение игры. Дей- 
ствие протекает на 13 уровнях, два из которых — призовые (дополни- 
тельные). Но одно может удивить. На протяжении этих уровней Аладдин 
десятки раз рискует жизнью, уничтожает роту стражников и просто вред- 
ных жителей, а в конце его ждет... прогулка по воздуху на ковре и скром- 
ный поцелуй принцессы. Стоит ли ради такого конца играть несколько 
часов? Да все равно стоит! 

Еще одно предупреждение. Здесь есть несколько таких уровней, 
которые могут вывести из себя любого человека, с любой прочностью 
нервов. На этих уровнях по десять-двадцать раз приходится переигры- 
вать определенные моменты. Не знаю, можно ли портить психику детей в 
младшем возрасте. 

И вот Вы все-таки начинаете игру. Первым делом нужно научить- 
ся уничтожать врагов. Делается это двумя способами: при близких кон- 
тактах Аладдин использует меч, а при дальних — может кидаться ябло- 
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ками (по секрету скажу, что это прообраз современных гранат). Количе- 
ство яблок у Вас ограничено, но по всей территории лабиринтов их раз- 
вешано вполне достаточно, чтобы закидать всех врагов. Следует сказать, 
что попадаются такие противники, на которых действуют. только либо 
яблоки, либо меч. - 

В процессе игры Вы встретите еще несколько не свойственных для 
окружающей местности предметов. Рубины с золотой огранкой позволя- 
ют покупать жизнь. Цена жизни в мирном арабском городке — 5 руби- 
нов. Так просто! Жизнь покупается у торговца. Для этого просто подой- 
дите к нему и нажмите пробел. 

Голубое сердечко с рыболовным крючком (?) лечит Ваши ране- 
ния. Видимо, голубая кровь везде является голубой. Уровень Вашего по- 
вреждения отображается песочными часами в правом углу, на которые 
смотрит джинн. Забавно меняется изображение лица джинна по мере то- 
го, как убавляется Ваше здоровье. 

Голубой кувшин, превращающийся при касании в голову джинна, 
определяет место, откуда Вы продолжите уровень, если Вас убьют. Обра- 
тите внимание, что до него обязательно нужно дотронуться! Не на всех 
уровнях есть такие кувшины, а только на относительно простых: то есть, 
если просто, то просто, а если сложно, то и облегчить свой путь невоз- 
MOXKHO. 

Маленькая черная лампа является миной, уничтожающей всех 
врагов на текущем экране. 

Золотая голова Аладдина прибавляет Вам еще одну жизнь, а зо- 
лотая голова обезьянки Абу дает возможность перейти на дополнитель- 
ный призовой уровень. На нем Вы будете управлять обезьянкой и соби- 
рать призы. На призовые уровни (их два) Вы можете перейти с первого 
yposua (Agrabah market) u c naroro (Cave of wonders). 

Большая голова джинна дает Вам возможность после окончания 
уровня сыграть в “рулетку”. Сколько Вы наберете голов, столько и будет 
раундов. Как играть в “рулетку”? Очень просто. Вы видите сменяющиеся 
изображения яблок, рубинов, головы Аладдина и головы Джафара. Если 
в подходящий момент Вы нажмете на клавишу, которую Вы используете 
для удара мечом, то приз будет Ваш! Так можно продолжать до исчерпа- 
ния количества раундов или пока Вы не нарветесь на Джафара. 

Последний уровень игры сулит Вам встречу с Джафаром. Когда 
Вы убьете его в первый раз, не расслабляйтесь — это только начало! Те- 
перь Вам придется драться со змеем. Но хоть и жалко его, а убить при- 
дется. 

Многие предметы окружающей среды могут быть полезны для пе- 
ремещения в труднодоступные места. Имеются в виду пружинящие пред- 
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меты — шесты, верблюды, головы джинна и так далее. Если Вы не може- 
_ те сами взять какой-то предмет (до него не хватает пары миллиметров), 
то можно попытаться ударить по нему мечом — эффект будет таким, как 
если бы Вы его взяли. На многие платформы и возвышения попасть мож- 
но, только если прыгать с разбега. 

Клавиши управления назначаются Вами под свой вкус. Наиболее 
удобно использовать следующие клавиши: 

Ор — смотреть вверх, лезть вверх; 

Down — смотреть вниз, спускаться вниз; 

Left/Right — 6exatT»b влево/вправо; 

Space — прыгать, запрыгивать на веревки; 

СН] — бить мечом; 

АН — кидать яблоко. 

Есть и жестко фиксированные клавиши: 

Р — пауза; 

Р2Ор — увеличить громкость музыки; 

Реп — уменьшить громкость музыки; 

Е$С — конец игры. 

М. Лопатин 


ALADINO 
Г— 1994 
О — 490 Кб 
М — УСА 
У — Keyboard, J 
3— PC Speaker 
TI — 8086 


Вам предлагается очередная детская игра по мотивам тех же дет- 
ских сказок. Герой арабских повествований Аладдин отправляется с Ва- 
шей помощью на поиски приключений. Эта игра одна из самых простых 
в своем классе и прекрасно подойдет для детей мелкого и среднего возрас- 
та. | 

Игра состоит из нескольких уровней, представляющих из себя не- 
сложные, но интересные лабиринты. Чтобы выбраться из каждого уров- 
ня, нужно собрать определенное количество волшебных ламп и отнести 
их волшебнику-джинну. Вы заранее можете узнать у джинна, сколько 
ламп требуется собрать, чтобы точно знать, на что рассчитывать. Коли- 
чество собранных показывается на экране слева. 

Каждый уровень требуется завершить за определенное время — 
450 секунд. Уменьшающееся время (Тетро) Вы видите на экране. 
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Многие лампы скрыты под различными предметами, и чтобы их 
обнаружить, нужно двигать все подходящие предметы. Как правило, если 
Вы встречаете скопление сердитых охранников, это значит, что лампа 
где-то поблизости. Помимо этого, Вы будете встречать призовые колпач- 
ки фиолетового цвета. Они дают возможность быстро бегать, восстанав- 
ливают жизненную энергию, убивают противников на текущем экране и 
Т.Д. 

Учитывая то, что игра общается с Вами исключительно на испан- 
ском языке, приводим перевод меню: 

|1 — играть клавкг `турой; 

2 — играть джойстиг^м (джойстик работает не вполне коррект- 
HO); 

3 — переопределение управляющих клавиш; 

4 — калибровка джойстика; 

5 — звук включен/выключен; 

6 — код доступа; 

0 — выход из игры. 

Если Вы не переопределяли клавиши, то управлять АЛаддином 
Вы будете при помощи следующих: 

Ор — идти вперед; | 

Left/Right — поворот влево/вправо; 

Роут — присесть, подбирать предметы, говорить с джинном; 

7, — удар саблей; 

Р — пауза; 

Е$С — выход в меню. 

М. Лопатин 


ALIEN BREED 
H—Team 17 
Г— 1993 
O—2,2 M6 
M—VGA 


Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Roland 
П— 80286 

Очень неплохая 2,5-мерная аркада. Вы будете путешествовать по 
базе, наполненной чужаками, и выполнять различные задания, но глав- 
ная Ваша цель — спастись самому. Дело в том, что! после завершения за- 
дания Вам необходимо будет взорвать базу со всеми ее обитателями. Ес- 
ли Вы не успеете пробежать к выходу, погибнете вместе с этим чужим. 


племенем. 
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Особой разнообразностью графики игра не блещет, но зато она 
имеет качественное звуковое оформление и довольно интересна. Вид на 
лабиринт базы предоставляется сверху — это напоминает старую игру 
“Into ше Еаз1е’; пе5{”. Но здесь Вы можете играть совместно с другом, что 
повышает интерес игры. 

Когда Вы начинаете играть новый уровень, Вам будет выдано оп- 
ределенное задание. Например, на первом уровне Вам нужно будет спа- 
сти раненого товарища, находящегося около лифта, и взорвать базу; на 
- втором — разнести четыре генератора и смотаться, и так далее. 

Число монстров никак не убывает, даже когда Вы их отстреливае- 
те. Через некоторое время чужаки регенерируют снова, поэтому не ста- 
райтесь перебить их всех. Но несмотря на это, в пределах космической ба- 
зы есть, чем поживиться. Итак, полезные предметы: 

Патроны (атто) — магазины, заправляющие Ваше оружие. Каж- 
дый магазин содержит несколько патронов. 

Ключи (Кеуз) — позволяют открывать двери. Второй способ от- 
крыть дверь — раздробить ее оружием, но на это уходит много патронов. 

Аптечки (йгз{ а14) — довольно приличная вещь, хорошо восста- 
навливает здоровье (где-то наполовину). 

Кредитные карточки (сгеди ср) — на каждой из кредиток име- 
ется определенная денежная сумма. На эти деньги Вы можете покупать 
как оружие, так и множество полезный вещей. 

Еще в пределах базы Вам попадутся голубые терминалы компью- 
терной сети ПМТЕХ, с помощью которой Вы сможете существенно улуч- 
шить свое положение. Чтобы воспользоваться сетью, подойдите к ней и 
нажмите клавишу Ещег (клавипта ‚огня 2). После этого Вы попадете в 
главное меню компьютерной сети: 

INTEX weapon supplies — здесь Вы можете купить любое оружие, 
были бы деньги. Всего Вам доступно 6 видов оружия. 

INTEX tool зиррНез — полезные предметы, включающие в себя 
сканер, патроны, аптечки, ключи и даже дополнительную жизнь. 

INTEX radar зегусе — здесь Вы получаете схематическое изобра- 
жение текущего уровня, то есть полную карту. 

_ Mission objective — Вы можете повторно прочитать задание MHC- 
сии, потому что тот текст, который выдается при начале уровня, проска- 
кивает слишком быстро. 

INTEX entertainment — какая-то игра, но для нее в сети отсутст- 
вует диск. 

Саше $1а15$Ис$ — все Ваши достижения за игру: число убитых 
монстров, сделанных выстрелов и так далее. 


Info base — полное описание предметов, которые Вы можете © 
встретить на космической базе. | 

Abort INTEX network — выход из сети. | 

В процессе выполнения задания, прежде чем взрывать реактор, 
обязательно расчистите дорогу к выходу (имеется в виду открытие всех 
дверей). В противном случае Вы не успеете смотаться с уровня за отведен- 
ное время. После завершения уровня Вы получите код доступа к следую- 
щему уровню. Впоследствии Вы сможете использовать его, чтобы не иг- 
рать сначала. Чтобы ввести код, Вам нужно будет подойти к терминалу 
ПУТЕХ и просто набрать его. Когда Вы выйдете из сети, то окажетесь на 
нужном уровне. 

Управляющие клавиши: 

Курсор — перемещение; 

Space — выстрел из оружия; 

Ещег — переключение оружия, оперирование терминалами; 

Esc — прервать игру; 

О — выход из игры; 


Р — пауза. 
М. Лопатин 
ALIEN CARNAGE 
H — Sub-Zero Software & Apogee 
r— 1994 
O —3,5 M6 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 
П— 80286 

Это довольно приятная детская забава, где Вы будете крутым су- 
перменом, спасающим мирных жителей Америки от... Начнем сначала. 

Как-то в окрестностях Земли появился инопланетный корабль. С 
явно нехорошими намерениями он приземлился на одной из улиц Нью- 
Йорка. Отловив всех местных жителей, инопланетяне облучили их стран- 
ным лучом, который сделал из людей бездушных зомби. Теперь инопла- 
нетяне требуют отдать планету в их руки, иначе они грозят направить 
всех зомби против человечества. 

Как бы не так! Они еще не видели гонконговских фильмов с точ- 
но таким же сюжетом, где появлялся крутой парень, щелчками расшвыри- » 
вающий танки, плевками сбивающий вертолеты и прочую нечисть. Вот 
таким товарищем Вы и будете. Ваше имя — Гарри, Вашу начальницу зо- 
вут Диана. Добро пожаловать в мир инопланетных завоевателей. 
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Вы оказываетесь на улицах города, за спиной у Вас ракетный ра- 
нец, в руках — много всякого оружия. Правда, сначала у Вас всего два 
его типа — огнемет, который лучше бы не использовать, и несколько ра- 
кет. Почему лучше не использовать огнемет? Потому что Ваш ракетный 
ранец работает на том же топливе. Если оно кончится, всем — большой 
привет. 
Итак, Ваша задача состоит в том, что нужно спасать невинных 
зомбированных девушек от полного превращения в зомби. Как это сде- 
лать? Проще простого. Подойдите к девушке. Она, увидев такого клевого 
парня, воспылает любовью к нему. При этом улетучится зеленый цвет ко- 
жи, а девушка станет нормальной (и тоже улетучится). 

Задача усложняется тем, что Вам еще надо бороться с чужаками, 
то есть отстреливать их. Поэтому нужно пополнять боекомплект. Для 
этого на улицах мирного города расставлены автоматы, где за сравни- 
тельно небольшие денежки можно купить оружие любой разрушающей 
мощности. Для этого просто подойдите к автомату и нажмите клавиши 
“вверх” и “огонь”. Обратите внимание, что на автоматах нарисована бу- 
ква, говорящая, какое оружие здесь продается. | 

Где же брать деньги? Тоже все понятно. Видимо, чужаки, помимо 
превращения людей в зомби, повычистили их карманы. И теперь, когда 
'Вы убиваете чужака, из него вываливается монета, которая переходит в 
Вашу собственность. 

Как без проблем находить заложников? У Вас для этого есть ра- 
дар. Включите его, и розовыми точками будет показано местоположение 
людей (относительно Вас), которых надо спасти. 

Помимо каналов, тоннелей, и прочих непонятных сооружений, 
Вам будут встречаться двери, которые закрыты. Такие двери открывают- 
ся специальными выключателями. Чтобы повернуть выключатель, 
встаньте перед ним и нажмите клавишу “огонь”. Некоторые выключате- 
ли скрыты — например, завалены кучей бочек. Но ведь у Вас в руках ору- 
жие... Есть и скрытые комнаты, спрятанные за фальшивой стеной. 

Когда Вы спасете всех людей, войдите в лифт и нажмите клавишу 
“вверх” или “вниз”. 

Ну, а поскольку при соприкосновении с чужаками Вы получаете 
повреждение, то в игре предусмотрена и еда, которая восстанавливает 
Ваше здоровье. Это только один из нескольких призов, которые дают 
Вам: зарядку оружия, 30 монет, дополнительное время, еще одну жизнь и 
тринитротолуоловую бомбу, которая уничтожает все на текущем экране. 
Дискеты, когда Вы их подбираете, дают какую-то информацию ст Диа- 
НЫ. 
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Управляющие клавиши: 
Курсор — перемещение; 
1, 2, 3, 4, 5, 6 — выбор оружия; 
Зрасе — последовательное переключение между имеющимся оружием; 
АН — выстрел; 
СИ] — активизация ракетного ранца; 
РеОр/РеОп — смотреть вверх/вниз; 
К — радар; 
Т — включение скоростного режима (для крутых); 
J — калибровка джойстика; 
Р — пауза; 
М — переключение музыки; 
Е1 — получение помощи; 
Е2 — запись игры; 
Е10 — рестарт текущего уровня; 
Е$С — прервать игру. 


\ 


М. Лопатин 
ALONE IN THE DARK 2 
H — Infogrames & Spectrum Information 
Г— 1993 
О— 22 Мб 
М — УСА 


y — M, Keyboard 

Перед началом игры запустите файл АТТО2СКК.СОМ, а затем 
наберите ЕР5, Еб, Е7, Е| и со спокойной душой можете играть. Если этого 
не сделать, то Вы далеко не уйдете. Также существует файл АО2ЕО.ЕХЕ. 
Он позволяет делать вечные жизни. Может быть, они и не совсем вечные, 
ноу Вас будет 32100 жизней, столько же и патронов. Так что наслаждай- 
тесь игрой!!! 

Для начала подождите, пока Зомби на активируется. Затем убейте 
его (желательно из пистолета). Возьмите все вещи, которые он оставил 
после себя, то есть пулемет, флакон и диск. Во флаконах с живой водой и 
в дисках Вы действительно не нуждаетесь. . 

Приготовьте свой пулемет и идите вглубь парка. Вам будет попа- 
даться обнаглевший народ. Убейте их всех. Затем подойдите к статуям 
львов и уберите оттуда ящик с киркой на крышке. Проще говоря, толкни- 
те его и откройте себе проход в сад. Идите в проход. 

Теперь, если Вы не запускали СКАСКЕК — так называемый 
взломщик игры, то вылетите из прохода, как миленький. 

В саду Вы должны найти веревку и крюк. Затем используйте их 
друг на друге, чтобы сделать одну вещь. Дальше нужно найти место с че- 
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тырьмя картами на земле. К нему можно прибежать, если от начала пути 
идти все время вниз, независимо от обзора. . 

Наступите на бубну (карту с ромбом). Провалитесь в подвал. 

Прежде всего наткнетесь на здорового дядю. Он не причинит Вам 
зла, а сделан для эффекта. Уберите его, а то метается все-таки. 

Отодвиньте сундук. Получите карту. Убейте тень. 

Возьмите саблю, что осталась после тени. Затем используйте кар- 
ту на появившийся алтарь, и можете вылезать через другую лестницу 
вверх. 

Теперь найдите в саду живые ветки и уничтожьте их с помощью 
сабли. 

Пройдите дальше и убейте одноногого нехорошего человека. 

Возьмите лист бумаги, который он оставил после себя. Подойдите 
к статуе и используйте веревку с крючком. | 

Заходите. В подземелье возьмите отмычку, типа заводилки для 
часов, бумажный пакет и пять центов. У Вас пропадет оружие! Надеюсь, 
что ненадолго... Теперь подойдите к двери, где отдыхает кто-то вечным 
сном. 

Возьмите там обломок чего-то (я назову это книгой) и вещь, типа 
открывалки. 

Затем используйте лист на двери, используйте открывалку на две- 
ри. 
_ Откройте дверь ключом, который получили только что. 

Заходите. Чувствуйте себя, как дома, но не забывайте, что Вы в 
гостях. 

Убейте Зомби. У Вас нет ни ружья, ни палки какой-нибудь, чтобы 
треснуть его так, чтобы забыл, зачем здесь.. 

Единственное, что можно сделать, столкнуть его в пропасть. Это 
действительно очень эффектно. 

Подберите ружье, книгу и флакон. 

Зайдите с правой стороны к часам и используйте заводилку ча- 
сов. Идите в секретный проход. Садитесь в лифт. 

Выходите и убейте Зомби с музыкальным инструментом. Подбе- 
рите крюк, который он оставил после себя. Откройте белую дверь и захо- 
дите в другую комнату. 

Возьмите доску из угла, но это просто используется как средство 
самозащиты и действует не очень эффектно. 

Заходите в следующую комнату (не по лестнице). Убейте обоих 
Зомби. 
Подойдите к карточным ящикам. Если выстрелить в ящик, он по- 
ворачивается. 
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Сделайте так, чтобы все карты были бубны. Убейте появившегося 
Зомби. 

Заходите в другую комнату. Используйте монету на кассовом ап- 
парате, что висит на стене. Получите два жетона. 

Выходите из комнаты и быстренько убейте Зомби. Возьмите ме- 
шок у вешалки. 

Откройте его. Получите костюм. Наденьте костюм деда Мороза, 
или, как принято в Америке, Санта Клауса. 

Затем возвращайтесь в предыдущую комнату и идите вверх по ле- 
стнице. | 

Сейчас приготовьте ружье и ждите массовой атаки. 

Примерно пять-шесть Зомби Вас будут атаковать. 

Когда всех уложили, под ногами будет крутиться маленький по- 
вар. Идите за ним, и придете к статуе. Статуя выстрелит в Вас трезубцем, 
но встаньте так, чтобы трезубец попал в поваренка. 

Подойдите к статуе и возьмите корону. Затем идите на кухню. На 
кухне возьмите яд у окна и бутылку вина на столе. Также прихватите та- 
релку с ложкой и можете взять сковородку в качестве оружия. 

Идите в следующую комнату. 

Возьмите шар для игры в бильярд с елки. Идите в следующую 
комнату и выходите обратно в холл. Идите вверх по лестнице. 

Убейте зомби. Откройте дверь и идите в следующую комнату. 

Затем найдите комнату с бильярдным столом. Убейте Зомби, при- 
хватите его пистолетик и что-то вроде большой иголки. Затем выйдите и 
идите в самую последнюю комнату. Она ужасно большая. 

Найдите две дерущихся руки. Уничтожьте их иголкой. Возьмите 
сверток какой-то бумаги. 

Идите на нижний этаж. Подойдите к двери, напротив статуи. Она 
закрыта. 

Используйте яд с вином вместе и подложите это дело под дверь. 
Подождите, пока ‘двое Зомби выйдут и почему-то упадут. Наверное, они 
не переносят запах спиртного. 

Зайдите в комнату. 

Используйте оба жетона на органе, прямо напротив двери. Вто- 
рая дверь откроется самым натуральным образом! Зайдите в нее и возь- 
мите какой-то костюм, похожий на пуленепробиваемый жилет. 

Выходите из комнаты и идите к выходу. Около выхода возьмите 
какой-то диск типа резца. Идите в холл. 

Идите вверх по лестнице и в большую комнату. Найдите статую 
пацана. 

Наденьте на голову статуи корону. 
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Идите в дверь наверху и возьмите амулет. Вы переноситесь на 
верхний этаж. 

Выходите из комнаты и убейте обоих Зомби. Возьмите гранату и 
КЛЮЧ. 

Затем идите в широкий проход. Подойдите к игрушке и исполь- 
зуйте резец на ней. 

Возьмите колючий шар. 

Выходите из комнаты и откройте другую дверь. Вы не можете 
убить клоуна, как бы этого не хотелось. Подойдите осторожно к выходу 
в комнату со змеями и бросьте туда колючий шарик. Клоун войдет в ком- 
нату и больше оттуда не выйдет. Зайдите и Вы, но быстро залезайте в ды- 
ру вверху. 

Вы снова на нижнем этаже. Поднимитесь наверх. Войдите в биль- 
ярдную комнату и используйте шар на странной машине в а комна- 
Ты. 

Снова секретная дверь. Используйте Ваш новый ключ на ней. За- 
ходите в комнату. 

Вас посадят в клетку. Посмотрите или пропустите пиратские сце- 
НЫ. 

Когда пират и девчонка смотаются, подойдите к решетке и от- 
кройте ее крюком. 

Спускайтесь в холл и ждите, пока Вас не усыпят. 

Вы на корабле. 

Столкните весь забор. Зайдите внутрь. Возьмите мешок, бутер- 
брод и РЕРРЕК. 

Используйте мешок на птице и она Вам что-то скажет. Идите в - 


_ дверь и бегите налево. Пробегите мимо пирата, когда он находится вни- 


зу. Идите налево, где Вы сможете спрятаться. Когда он уйдет, идите вверх 
по лестнице. | 

Быстро пробегите мимо пирата, который потягивает пивко. За- 
тем идите за бочонок дальше и возьмите ВКОЧЕТ А АМАРОЦ. 

Спускайтесь вниз по веревке. 

Откройте сундук. Найдете пушку. Затем выберите РЕРРЕК и про- 
гуляйтесь внутрь пушки. Затем обыщите постель капитана. 

Найдите его розгу. Возьмите вазу с полки. Идите слева от пушки 
и бросьте вазу. 

Подожгите пушку ВКОЧЕТ`ом. Возьмите колокольчик. Возьми- 
те цыпленка со стола. 

Теперь идите к кухонному лифту и возьмите ключ. 


19 


Садитесь обратно в лифт. Используйте ключ на уборной и возь- 
мите два смертельных предмета. Выходите из кухни. Используйте лед на 
пол. | 
Когда Зомби придет, он умрет, упав на пол. Идите вверх по лест- 
нице. Используйте МАКМАГАПЕ на полу и встаньте перед ним. 

Идите в бильярдную комнату и возьмите жетон со стола. Возвра- 
щайтесь назад. 

Идите за кресло и используйте розгу. Получите ages и ключ. Вы- 
ходите и идите налево по холлу. 

Зайдите в комнату. Используйте розгу и здесь. не на кухню и 
встаньте сзади льда. Затем идите на кухню и используйте колокольчик. 

Используйте ключ. Убейте пирата. Возьмите его меч. Выходите 
из комнаты и убейте еще одного пирата. Зайдите в следующую комнату. 
Аналогично. Возьмите СОКТЕ у убитого пирата. 

Идите в комнату с камином, возьмите TISSONIER. Со стола 
возьмите ТЕМАП.ЕЕ$. 

‚И вконце комнаты возьмите ключ. Выходите из комнаты и идите 
налево. Откройте дверь ключом. Зайдите. Убейте пирата и возьмите бо- 
чонок. 

Затем выходите из комнаты и идите вниз до двери направо. Вой- 
дите и убейте пирата. Возьмите у него \ЕЗТ. В патронах Вы не нуждае- 
тесь. 

Толкните бочонок. Теперь можно идти в последнюю комнату в 
холле. 

Убейте пирата и идите вверх по лестнице. 

Идите во вторую дверь налево. Убейте спящих пиратов. Исполь- 
зуйте ТЕМАПЛ.Е$ на фитиле пушки. Идите в конец комнаты и поставьте 
бочонок. Затем используйте СОКТЕ на пушке и затем используйте 
_ Т1З5ОМЕК на пушке. 

Затем возьмите SAC. Им можно открыть дверь в холле. Убейте 
обоих поваров. Убейте большого повара и возьмите МЕТАТ, САКО от 
него. 

Вы сможете открыть им другую дверь. 

Используйте розгу на статуе. Войдите в секретный проход. Ис- 
пользуйте СНТСКЕМ ЕООТ на колдунье. Назад к Зомби!!! 

Идите в дверь, что сзади Вас. Готовьтесь к неприятностям. Попы- 
тайтесь взять меч. Поубивайте пиратов и можете снова взять крюк. 

Теперь идите на вершину мачты и убейте пирата. Затем привяжи- 
те крюк к веревке и переправляйтесь с помощью этого на другую мачту. 
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Убейте еще одного пирата. Затем спрыгните с середины мачты. 
Когда приземлитесь, то возьмите капитанский меч. Капитан придет 
убить Вас, но Вы его пока не трогайте. 

Девчонка привязана к мачте. Освободите ее с помощью 
TENAILLES. 

‚ Затем идите в конец корабля и поднимите РОЗЕ с пушки. После 

чего все же убейте капитана его же мечом. 

ЗАТЕМ КОРАБЛЬ ВЗОРВЕТСЯ, НО ВАС НА НЕМ УЖЕ НЕ 
БУДЕТ!!! 


B-17 FLYING FORTRESS 
H — Micropose Soft. 

r— 1992 

О — 5,7 M6 

М — УСА 

Y — Keyboard, Mouse 

3 — Sound Blaster 


В этой игре Вам предстоит управлять американским бомбарди- 
ровщиком времен второй мировой войны В-17 — “Летающая крепость”. 
Причем Вы будете и штурманом, и радистом, и пилотом, и еще кем угод- 
но. А бомбить придется фашистские объекты на захваченной ими терри- 
тории. 

Используя стандартные меню, можно настроить игру под Ваш 
компьютер и на Ваш вкус. При этом можно даже сконфигурировать и 
раскрасить собственно бомбардировщик и индивидуально подобрать 
членов экипажа. 

Графика в игре прекрасная, а динамичный сюжет захватывает с 
первых минут. Если Вы впервые “сели” на самолет подобного типа, то 
почитайте описания сходных симуляторов в предыдущих выпусках “100 
Компьютерных игр” (ближе всего cHMylATop “Secret Weapons Of The 
ТГаймаЙе” во втором выпуске). | 

А посему представим управляющие клавиши. 

Клавиши общего назначения: 


Си1-О — выход из игры; 
АН-В — “во$5-Кеу”; 
Alt-C — меню конфигурации; 
Alt-S — звук вкл/выкл; 
’ АН-Р — уровень детализации наземных сооружений; 
АН-Н — уровень детализации горизонта; 
АН-Т — пропуск времени (сколько — задается в конфиге); 
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; АН-М — запись на кинокамеру вкл/выкл; 
Alt-L — погасить экран; 
Р — пауза; | 
А — просмотр повреждений. 


Всякие разные виды: 


зЫй-Е1 — вид вперед; 

5ый-Е2 — вид назад; 

Shift-F3 — pu влево; 

эый-Е4 — вид вправо; 

эшй-ЕР5 — вид вверх; 

Shift-F6 — Buy BHH3; 

5Ый-Е7 — вид в бомбовый люк; 

Shift-F8 — что-то типа схемы ближайшего аэропорта; 
эый-Е9 — вид сбоку/сзади на свой самолет издали; 
эый-ЕР10’— вид сбоку/сзади на свой самолет вблизи; 
7, — вид с цели на “В-17”; 

Х — просмотр других самолетов эскадрильи. 

В большинстве режимов “видов сбоку” работают клавиши: 


Gray “+” — Хоот оп (увеличение); 
Стау “-“ — Гоот оЁ (уменьшение). 


Управление экипажем: 


Е1 — бомбардир-носовой стрелок; 

Е2 — навигатор; 

Е3 — первый пилот; 

Е4 — второй пилот; 

Е5 — бортинженер-верхний стрелок; 

Е6б — радист; 

Е7 — нижний стрелок; 

Е8 — левый стрелок; 

Е9 — правый стрелок; 

Е10 — хвостовой стрелок; 

С — переключение режимов управления членами экипажа, а так- 
же их перемещения и переназначение заданий. 

| 

Общее в управлении экипажем: 
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М — “ручное” управление вкл/выкл (обычно — все в автомате), 
как он управляется в настоящий момент, видно по иконке в левом верх- 
нем углу; 

W — смотрим его глазами в окно; 

I — смотрим/управляем приборами; 

Е — вид сбоку на самолет со стороны этого члена экипажа 

С — управление шасси; 

Е — управление закрылками; 

Space — огонь из пулеметов. 

Три вида контроля работают не у всех — у большинства только два из 
HHX. 
‚ В режиме “\/” работают следующие клавиши: 


0 (Keypad) — глянуть немного левее; 
. (Кеураа) — глянуть немного правее; 
9 (Keypad) — глянуть немного ниже; 
3 (Keypad) — глянуть немного выше; 
[ — повернуть голову на 90° влево; 

] — повернуть голову на 90° вправо; 


_ Некоторые специфические клавиши пилотов: 


С#1-1 — вкл/выкл двигателя 1; 

С11-2 — вкл/выкл двигателя 2; 

Ctrl-3 — вкл/выкл двигателя 3; 

СН1-4 — вкл/выкл двигателя 4; 

Alt-1 — огнетушитель на двигатель 1; 

АН-2 — огнетушитель на двигатель 2; 

Alt-3 — огнетушитель на двигатель 3; 

АН-4 — огнетушитель на двигатель 4 (каждый огнетушитель мож- 
но использовать только один раз!); 

“+” — увеличить мощность двигателей; 

“-” — уменьшить мощность двигателей; 

ЗЫЙ-“+” — увеличить мощность двигателей до максимума; 

эый-“-“ — уменьшить мощность двигателей до минимума; 

В — вкл/выкл тормоза. 

Естественно, клавиши курсора управляют самолетом. 

Кстати, учтите, что сесть в автомате не получится. Автопилот бу- 
дет тупо кружить над аэродромом. 
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Некоторые специфические клавиши бомбардира: 


О — взять контроль самолетом на себя, при этом на курс, проло- 
женный навигатором, пилоты будут дружно плевать, и самолет будет ле- 
теть прямо; 

Р — открыть/закрыть бомбовый люк, открывается он медленно, 
поэтому лампочка загорится далеко не сразу после нажатия на “О”; 

Емег — выкинуть ВСЕ бомбы. 

В начале бомбардир сидит на месте носового стрелка. Чтобы пе- 
ресадить его к управлению бомбами, нужно войти в режим перемещения 
экипажа (клавиша “С”), выбрать его и ткнуть в пимпочку, на которой 
нарисована бомба. Вообще, стоит обращать внимание на то, КЕМ Вы 
хотите что-то сделать. К примеру, если Вы посадите за бомбы по ошибке 
не бомбардира, а штурмана — при нажатии “О” он скажет Вам, что я, 
дескать, не знаю, что и как тут делать. Кем Вы управляете в настоящий 
момент, легко узнать, нажав пимпочку с черным прямоугольником. 

Кстати, шасси убираются подобным же способом — кто-то из пи- 
лотов, а чаще всего инженер-стрелок освобождается со своего поста и да- 
вит на пимпочку, на которой (очень неправдоподобно) нарисованы шас- 
си. 

Везде есть пимпочка с нарисованным чем-то вроде перевернутой 
капли. Если надавить на нее — весь экипаж выбросится с парашютом. 

Да, и еще она деталь, касающаяся радиста — если Вы ткнете в 
пимпочку “Radio”, появится список вариантов сообщений. Нужно ткнуть 
мышкой в то, которое более всего подходит. ` 


’ 


| BATTLE BUGS 
H — Sierra On-Line | 
Г— 1994 
O—8 M6 


М — УСА, $УСА 
Y — Keyboard, Mouse 
z — ‘ae AdLb, Sound Blaster, Pro Audio Spectrum, Disney SS, Covox. 

Вам никогда не хотелось подробнее узнать о войнах насекомых? 
Или поучаствовать в них? Если да, то теперь такая возможность есть 
благодаря игре “Битва жуков”. Если нет, то все равно запускайте игру, и 
Ваше мнение изменится. 

Эта игра стратегико-военная. Графика великолепная, красочная 
и четкая, а музыка — само наслаждение. Даже несмотря на то, что глав- 
ная тема — война, подход к ней сделан со стороны юмора — Вы не раз 
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улыбнетесь, глядя на сердито-забавных жуков и невыводимых домашних 
животных вроде тараканов (хоть здесь-то им можно отомстить). Вы буде- 
те выполнять различные задания командования, используя всевозможные 
виды насекомых и их специальное оружие. 

Начнем с начала — с меню при запуске программы (оно немного 
отличается от обычных меню). Первая команда — “Enlist”, rye Вы можете 
- ввести свое имя и присоединиться к списку великих жучиных генералов. 
Если список переполнен, а Вам очень хочется ввести новое имя, выполни- 
те команду “Кейге” на любом ненужном имени, и оно будет убрано из 
таблицы. Далее Вы можете выбрать способ игры: “General vs General” 
(генерал против генерала) и “Сепега! у5 Сотрщег” (генерал против ком- 
пьютера). По умолчанию Вы играете против компьютера, а первый 
пункт дает возможность соревноваться со своим другом (об отличиях бу- 
дет сказано далее). После выбора-имени Вы попадаете на второй экран, 
где доступны следующие пункты. “Споо5е фа\е” — выбрать битву, кото- 
рую Вы хотите играть. Вам предлагается список пройденных ранее битв. 
Скорее всего, Вы не во всех из них одержали победу (такие битвы обозна- 
чены красным цветом в отличие от черных, где Вы выиграли). “Кейем 
decorations” — здесь Вы можете посмотреть на медали, которые получае- 
те за успешное выполнение миссий. В пункте “Сопипие сатра1п” Вы мо- 
жете продолжить игру с того места, где остановились, а пункт “Кезите 
saved campaign” позволяет выбрать одну из записанных ранее игр. Эти 
два пункта в основном используются при игре друг с другом. Табличка 
“Епу$нтеп{ оййсе” возвращает Вас на предыдущий экран, а “ЕхИ” отправ- 
ляет Васв ДОС. 

Выбрав битву, Вы на некоторое время оказываетесь в “муравей- 
нике”, где старый генерал объясняет предстоящее задание. А после этого 
Вы попадаете на сам игровой экран. Его нужно описать подробнее. Итак, 
слева направо. | 

Kuonka Exit” — это понятно, выход из игры. 

Телевизор — вещь занятная. Вы можете переключать его каналы 
либо клавишами 1-5, либо кнопками на его панели. Первый канал — кар- 
та военных действий, второй — краткое описание выделенного насекомо- 
го, третий — меню (запись/загрузка игры, рестарт битвы, выбор новой 
битвы, возврат к выбору генерала из списка). Четвертый — реклама, пя- 
тый — подсказка по управлению и клавишам. 

Далее идут часы с кнопкой “стоп-пауза”. Сначала все находится в 
режиме паузы. Здесь Вы отдаете приказания подчиненным и отпускаете 
кнопку. Теперь и начинаются боевые действия. Для двух игроков часы 
показывают два времени и имеют две кнопки. Нажимая на свою кнопку, 


25 


соответствующий игрок переходит к управлению своей армией. Боевые 
действия нужно провести, уложившись в отведенное время. 

Далее идет таблица. Она показывает изображение выделенного 
насекомого, его название, уровень здоровья (зеленая полоса) и уровень 
силы некоторых видов насекомых (желтая полоса). Этот уровень силы 
разный у разных насекомых и может показывать силу прыжка, расстоя- 
ние при полете и прочее. Число за буквой “А” показывает силу, с которой 
насекомое будет нападать, “О” — защищаться. Если там же написаны 
дополнительные цифры (например, “+2”), то это показывает, сколько до- 
полнительной силы получает насекомое в присутствии начальника. Если 
слева от этих характеристик нарисована вилка с ножом, то это значит, 
что насекомое находится рядом с едой. Нижняя часть представляет собой 
‚ еще одну таблицу, касающуюся обеих армий (“05” — “Мы”, “Твет” — 
“Ounn”). [pada “Units” показывает число живых солдат, “Р{5” — число 
кусков пищи, которое Вы имеете, “УМ т” — число кусков, которое требу- 
ется армии для победы. Если в этом месте стоит прочерк, то это значит, 
что армия может победить, только полностью уничтожив противника. 

И, наконец, кнопка с вопросительным знаком “Гате {оу” показы- 
вает всех насекомых, имеющих дополнительное оружие. 

Это описание игрового экрана. Теперь о том, как командовать — 
насекомыми. Нажмите на любого своего подчиненного. Перед Вами поя- 
вится графическое меню (см. рисунок), состоящее из восьми пиктограмм. 


| — идти в ука- 

занное место кратчай- 
6 шим (с точки зрения на- 

секомого) путем. Вам 
просто потребуется ука- 
зать возможное место. 
Если куда-то забраться 
невозможно, то Вы по- 
7 лучите — соответствую- 

щий знак. 

2 — следовать за 
насекомым. Здесь нужно 
будет выбрать цель. Ес- 

8 ли в качестве цели Вы 


укажете своего, то один 
жук просто будет хо- 
дить за вторым, пока не 
приблизится. Если це- 
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лью будет враг, то насекомое подойдет к нему и вступит в битву. 

3 — идти в выбранное место по указанному маршруту. После вы- 
бора этой пиктограммы Вы должны будете показать насекомому, каким 
путем ему следует идти. Обратите внимание, что не все препятствия ходя- 
чие насекомые могут преодолевать. Еще один момент — тип поверхно- 
сти. Наземные насекомые быстро ходят по сухой почве и медленно проби- 
раются по воде, чернилам и т.д. А вот жуки-водомерки и им подобные — 
наоборот. После прокладки маршрута щелкните левой кнопкой мыши, 
чтобы закончить эту прокладку. Правая кнопка прикажет насекомому 
подняться в воздух. 

4 — переключение полета и ходьбы. Крылатые и прыгающие на- 
секомые могут передвигаться двумя путями — по воздуху и по земле. 
Здесь Вы переключаете тот или иной способ. Если насекомое идет, то 
стрелки будут оранжевыми, если летит — желтыми. 

5 — остановиться. Насекомое останавливает ходьбу или полет, 
независимо от обстоятельств. 

6 — изменение диапазона действия. Здесь Вы выбираете радиус 
окружности, в пределах которой насекомое будет следить за приближаю- 
щимися врагами. Как только враг войдет в эту окружность, Ваш воин по- 
дойдет к нему и начнет драться. 

7 — переключение режима атаки: либо Вы атакуете любого, с кем 
встретитесь, либо только того, за кем идете. 

| 8 — вызов подменю “бомбы”. Здесь Вы можете приказать насеко- 
мому бросить во врага то, что у него есть, либо просто выстрелить. Для 
некоторых насекомых (летучих) Вы можете указать последовательно не- 
сколько целей. У этих насекомых имеется еще одно меню: первая пикто- 
грамма — домик, а вторая аналогична первой в главном меню. Выбрав 
ту или иную, Вы сообщаете насекомому, куда оно должно лететь после 
“бомбардировки” — на исходную позицию, либо в любое другое место. 

Когда выделено какое-либо насекомое, то в телевизоре по второ- 
му каналу Вы можете прочитать его описание. Здесь Вы узнаете важные 
параметры, такие как скорость и сила при атаке, либо нападении — это 
очень нужно для избрания верной стратегии. Смотрите таблицу в конце 
описания. То же самое касается и выделенного куска пищи (его ценность 
и прочее). 

Главное достоинство игры — возможность объединения несколь- 
ких насекомых в группы. Для этого при нажатой левой кнопке мыши Вам 
нужно будет выделить прямоугольник, в который войдут требуемые насе- 
комые, Стрелки в меню теперь изменят свой цвет на зеленый, и Вы будете 
командовать целым отрядом. 


` 
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Теперь о том, какое оружие могут применять подчиненные. Хло- 
пушка — средняя взрывчатка. Бомба — мощная. Сыр — оставляет злово- 
ние, которое действует на проходящих рядом насекомых. Яд — химиче- 
ский инсектицид плюс небольшой взрыв при распылении. Камень — хо- 
рошее средство, лучше скидывать с высоты. Ракета — ракета класса “зем- 
ля-воздух” со средним запасом взрывчатки. Когда Вы применяете камень 
или ракету, необходимо будет указать конкретное насекомое, в осталь- 
ных случаях — область. Когда Вы хотите что-то использовать, Вам будет 
показан радиус броска, разный для разных насекомых. 

Как Вы заметили ранее, в боях иногда будут участвовать началь- 
ники. Они называются Командирами и носят какое-нибудь великое имя, 
типа Иосиф Сталант (ап{ — ант — муравей), Чингисхан, Метамуссолини, 
Адольф Гитлант. Когда Вы нажимаете на начальника, будет показан ра- 
диус действия его авторитета (подходите к подчиненным поближе). 

Все задания разделяются на две группы: в первой нужно отлупить 
всех врагов, а во второй — захватить еду. С первой понятно, а со второй 
разберемся. Когда Вы подходите к куску пищи, то Ваш жук начинает 
поднимать на нем флаг. Если в это время подваливает неприятель, то он 
тоже ставит свой флаг. Пока возле куска еды происходит битва, оба зна- 
мени не поднимаются. | 

Что можно посоветовать из тактики и стратегии? Во-первых, 
удачный исход драки возникает, когда Вы атакуете группами. Поэтому 
сразу же Вам следует сгруппировать своих воинов в несколько отрядов. 
Во-вторых, выбирайте тип поверхности, по которой пойдет насекомое. 
Ходящие жуки завязнут в воде, а водоплавающие с трудом передвигают- 
ся по земле. , 

Как уже было сказано раньше, камни кидать лучше с возвышения 
— при этом ударная сила возрастает вдвое. Бросать бомбы лучше по 
группе противников, то есть иногда нужно подождать, пока они подой- 
дут поближе. Обратите внимание, что оружие повреждает и находящихся 
поблизости своих насекомых. Здесь хорошо использовать сыр, который 
периодически отключает воинов. Его кидать нужно с умом, чтобы на 
врагов действовал, а до Вас запах не доходил. 

Когда целью является захват еды, то вперед лучше пускать тех на- 
секомых, которые быстрее ходят. Они завяжут драку с противником и 
приостановят его, а к этому времени подойдут остальные. 

Перво-наперво определите, кто из противников имеет бомбы или 
ракеты. С ними и нужно завязывать драку в первую очередь, потому что 
пока они дерутся, то не могут использовать свое оружие. Иногда можно 
пожертвовать насекомым ради того, чтобы, например, враги ракетами не 
сбили Ваш “бомбардировщик”. 


, 
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Обратите внимание на поверхность, на которой Вы стоите. Неко- 
торые, типа гниющего салата, повреждают, другие, вроде зеленой трав- 
ки, лечат. Но ws той или иной поверхности на разных насекомых 
различно. 

Зегга Оп-Глпе сделала великолепную вещь — если Вы за три раза 
не сможете выполнить миссию, то Вам все равно предложат перейти на 
следующий уровень, а это задание можно будет выполнить потом. 

Теперь хотелось бы привести таблицу насекомых с характеристи- 
ками, на тот случай, если Вы не особенно дружны с английским языком, 
да и для остальных не помешает. 

АМТ — муравей — быстро ходит и далеко кидает бомбу. Только 
он и клоп могут пользоваться бомбами. | 

ASSASSIN BUG — жук-убийца — может проходить через защиту 
не замеченным и производить мощный взрыв. 

ВЕЕ — пчела — сильный боец с большим диапазоном действия 
(полета), превосходный бомбардировщик. 

СОСККОАСН — таракан — мы и так про него все ‚ знаем: очень 
сильный защитник, таракан также не подвержен влиянию ядов (точно!) и 
районов, в которых он находится. 

СОММАМПЕК — командир — дает дружественным жукам до- 
полнительную силу для атаки или защиты в пределах действия радиуса. 

DIVING BEETLE — жук-ныряльщик — из жуков, плавающих по 
воде, ныряльщик — лучший боец. 

ЕГЕА — блоха — быстро ходит и может делать небольшие oe 
ки, но плохо дерется. 

GRASSHOPPER — кузнечик — очень мощный прыгун, средняя 
сила атаки, но слабый защитник. 

ЛУЛМРИМУС 5РГОЕК — прыгающий паук — слабый прыгун, но хо- 
роший боец, сильнее кузнечика, а ходит быстрее всех. | 

ИСНТИМС ВОС — светлячок — ор боец, сильнее комара, 
слабее пчелы. 

MEDIC ANT — муравей-врач. Он может лечить раненых насеко- 
мых, но не умеет драться. 

МОЗОТО — комар — быстро летает, но несильный боец. 

MOTH — мотыль — может перевозить других жуков по ‘одному, 
кроме носорогов. Для этого Вам нужно дать команду при помощи второй 
пиктограммы, а потом указать, куда перевезти жука. Чтобы “сбросить” 
пассажира, нажмите на пиктограмму с автомобилем. 

PILL BUG — клоп — может кидать бомбу, но не так далеко, как 
муравей. Клопы устойчивы к взрывам. 
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PRAYING MANTIS --- 60romMoul — очень мощное насекомое для 
атаки, сильнее всех, кроме жука-носорога. 

КНПМОСЕКО$ ВЕЕТЕЕ — жук носорог — самый сильный боец, 
ходит с одинаковой скоростью по любой поверхности. 

ROBBER FLY — муха-грабитель — может воровать бомбы у вра- 
гов, но по одной за раз. А потом их использует. 

ЭРГОЕК — паук. — может атаковать сразу несколько противни- 
ков одновременно. 

ЗТПМК ВОС — жук-вонючка — вызывает запах, действующий на 
врагов (пиктограмма — ядерный “гриб”). Имеет иммунитет к сыру; пре- 
вращается в сыр после смерти. 

WASP — oca — самый мощный боец из летающих. 

WATER BOATMAN — лодочник — ходит по воде, может носить 
одного жука, кроме носорога. 

У/АТЕК ВОС — водомерка — слабый воин из всех тех, которые 
могут ходить по воде. По земле ходит медленно, а по любой жидкости — 


быстро. 


Думаю, что этой информации достаточно, чтобы окунуться в мир 
насекомых и победить. Напоследок следует сказать о вспомогательных 
клавишах управления. 

Курсор — прокрутка карты; 

1, 2, 3, 4, 5 — переключение каналов на телевизоре; 

Е1 — справка по управлению; 

F2/F3 — загрузка и запись игры; 

Е4 — переиграть текущую миссию; 

Е9 — переключение видеорежимов: 640х480 и 800х600; 

М/$ — переключение музыки и звуковых эффектов; 

Р/Таь — пауза, Та используется для двух игроков; 

Space — отмена текущей команды/маршрута; 

Backspace — рестарт битвы; 

Е$с — выход в ДОС. 


М. Лопатин 
BENEATH A STEEL SKY 
H — Revolution Software & Virgin Interactive Entertainment 
r— 1994 
O — 8,8 M6 
M—VGA 
Y — Keyboard, Joystick, Mouse 
3 — AdLib, Sound Blaster, Roland 
TI — 80386 | 
“Под стальным небом” — это еще один хороший квест на тему 


мрачного будущего. Предыстория не совсем понятна, но кое о чем можно 
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догадаться. Стальной город, стальное небо, стальные и несправедливые 
законы. Полицейский вертолет перевозит нашего героя неизвестно куда. 
По какой-то причине вертолет разбивается, и пленник убегает. Теперь 
нужно сделать все, чтобы не только не попасть снова в лапы полиции, но 
и понять, откуда столь сильное внимание к его персоне. Несмотря на та- 
кую слабую и тривиальную завязку, дальнейшая игра довольно интерес- 
на, особенно под конец. 

Управление осуществляется мышью. Левая кнопка — подойти ку- 
да-либо, посмотреть, говорить и прочее. Правая — использовать пред- 
мет, взять предмет и так далее. Если подвести курсор мыши в верхнюю 
часть экрана, то появится меню — содержимое Ваших карманов. Нажав 
левую клавишу, Вы прочитаете описание предмета, правой Вы его возь- 
мете. Предметы можно объединять друг с другом в этом же меню. Для 
этого просто возьмите один предмет, поднесите к другому и щелкните 
мышью. Для выхода в меню, где производятся все настройки, а также за- 
пись, загрузка игры и выход в ДОС, нажмите клавишу “Р5”. Пауза в те- 
чение игры — клавиша “Р”. 

Итак, Вы находитесь в неком подобии мрачного завода тюремно- 
го вида. Возьмите металлический стержень (Меа!| год) слева. При помо- 
щи стержня взломайте дверь справа. Когда полицейский проверит, что 
Вас за дверью нет, вернитесь в помещение. Спуститесь вниз и пройдите в 
правую дверь. Внизу Вы видите груду металлолома (ЛшК). Достаньте 
электронную плату (Сисий Боагд) из списка Ваших предметов и присое- 
дините ее к одному из кусков металла. Если правильно сделать, то этот 
кусок железа превратится в робота по имени Джо. Он в течение некото- 
рой части игры будет Вашим маленьким помощником. 

Встаньте на лифт. Когда придет механик, быстро идите в правую 

дверь, откройте шкафчик (СирБоаг@ 4оог) и возьмите оттуда гаечный 
ключ (5раппег). После этого переговорите по всем статьям с рыжим меха- 
ником и Джо. Выходите назад. Поговорите с Джо и попросите его вклю- 
чить робот-погрузчик. Робот уйдет за бочкой. Подождите, пока погруз- 
чик не вернется. Когда лифт с бочкой поедет вниз, быстро прыгайте в его 
шахту. Попробуйте открыть замок (Т.осК) на двери. Не получается! Когда 
приедет Джо, попросите его открыть дверь (реплика 2). Так, оттуда выле- 
зает полицейский. Ну, ничего — пара выстрелов, и ему хана. Как не по- 
везло полицейскому, как повезло нам! Обыщите труп, и Вы возьмете 
идентификационную карточку (ГО сагд) и темные очки (РагК glasses). 

Идите в дверь. Вы попадете в город. Идите вправо на 2 экрана и 
войдите в дверь (это тоже часть завода). Поговорите с женщиной по име- 
ни Анита. Когда придет начальник по имени Ламб и выгонит Вас, войди- 
те снова и пройдите дальше. Суньте гаечный ключ в шестеренки (Сорз). 
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_ Когда они сломаются, заберите ключ обратно и вернитесь налево. Гаеч- 
ным ключом отвинтите корпус от робота. Поговорите с Джо и предложи- 
те ему одеть новый корпус. Теперь снова направо: Попробуйте зайти в 
комнату — начальник Вас не пустит, так как доступ разрешен только ро- 
ботам. Поговорите с Джо и попросите войти в комнату (реплика 2). Ко- 
гда он выйдет, снова поговорите (2), а потом еще раз (2). Кстати, когда 
Джо внутри, Вы можете наблюдать за ним через окошко. В общем, после 
всех этих разговоров Джо свернет предохранитель, и Вы сами сможете 
войти. Поверните решетку (Сапз\ау) на полу и возьмите пластиковую 
взрывчатку (Рийу). Теперь выходите из этого завода и идите по дороге до 
конца влево. 

‚ Войдите в левую дверь. Здесь должен сидеть пенсионер- охранник. 
С помощью гаечного ключа отвинтите гайки на обеих кнопках (Button) | 
на панели справа. Попросите Джо нажать правую кнопку (реплика 1), а 
сами одновременно с ним нажмите левую. Тогда пойдет сильная струя па- 
ра, и пенсионер, поругавшись, уйдет. Выключите выключатель (5\/сй) и 
возьмите лампу (1428: Боб). На ее место положите пластиковую взрыв- 
чатку. Небольшой взрыв — и Теперь дверца открыта. Оба рубильника пе- 
реведите вниз и выходите. 

Вернитесь к лифту. Посмотрите на кабель (Cable) — — неплохо бы- 
ло бы его заполучить. Поговорите с Джо, пока он не перережет кабель. 
Вставьте идентификационную карточку в гнездо (5191) лифта и спусти- 
тесь вниз. Возьмите кабель. Идите налево, зайдите в здание и вставьте 
карточку в левое гнездо. Дверь и откроется. Войдите в комнату. Откиньте 
подушку (РШо\/) с кровати и возьмите журнал (Мазагте). Воровать, ко- 
нечно, нехорошо, но надо (только здесь!). Выйдите наружу и вернитесь к 
лифту. Пройдите в правую арку — Вы окажетесь перед туристическим 
агентством “Тгауе!со”. Зайдите туда и поговорите с человеком. Отдайте 
ему журнал — взамен он даст Вам билет (Т!сКей) — возьмите его со стола. 
Теперь выйдите.и найдите Ламба. Отдайте ему билет. В благодарность 
он пообещает Вам устроить экскурсию по заводу. 

Теперь поднимитесь на лифте и зайдите на тот завод, где мы уже 
были. Поговорите с Ламбом (реплика 4) — он выполнит обещание пока- 
зать Вам завод. Когда он оставит Вас в следующей комнате, пройдите 
вправо и переговорите с Анитой. Отдайте ей идентификационную кар- 
точку — она ее немного модернизирует так, что Вы теперь сможете полу- 
чать информацию с терминалов. Договорите до конца с Анитой. 

Выходите с завода и езжайте на нижний этаж. Дойдите до конца 
влево — Вы попадете в центр имплантации органов. Включайте гологра- 
фический проектор (Ргоуесог) и говорите с ним по всем темам. После 
окончания разговора попросите Джо поработать с проектором. Если 
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Джо найдет нужную тему для разговора, Вы сможете открыть дверь и 
зайти в лабораторию. Здесь долго-долго говорите с доктором — он сде- 
лает Вам множество рентгенов. Когда говорить уже будет не о чем, выхо- 
дите и идите до конца направо — Вы попадете в контору, занимающуюся 
морскими круизами. Поговорите с человеком насчет специального пред- 
ложения (Зреса! ройсу) и скажите, что Вас послал доктор (Doctor Burke). 
Тогда он уйдет. Быстро попросите Джо отломать якорь (Апспог) от ста- 
туи (реплика 2). Возьмите якорь и присоедините его к кабелю. У Вас по- 
лучится “кошка” (ОтаррНпр ВоокК). 

Теперь Вам нужно вернуться на то место, где начиналась игра. 
Для этого вновь поднимитесь на четвертый этаж. Пройдите на пару экра- 
нов налево и войдите в правую дверь. Это и есть тот самый завод, где и 
началась игра. Поднимитесь по лестнице наверх и выйдите в знакомую 
уже дверь. Забросьте “кошку” на символ (5121) на противоположном зда- 
нии. Есть! Мы переносимся туда. 

Выйдите из комнаты. В следующей комнате есть устройство вир- 
туальной реальности (Пие!Тасе). Вставьте идентификационную карточку 
в его гнездо. (5101) и садитесь в кресло. Теперь Вы управляете фигуркой в 
мнимом мире... | | 

Возьмите шар (Ва!) и идите направо. Откройте сумку при помо- 
щи пиктограммы “Ореп” в Вашем меню. Возьмите Jryny (Magnifying glass) 
и подарок (ВИ дау 5ирп5е). Идите дальше — Вы попадете на некую об- 
ласть, где нужны коды. Залезьте в свое меню и выберите пиктограмму 
“Бесотрге55”. Примените ее на сжатые данные (“Сотргез5ед даа”) — Вы 
получите две половинки кода, которые надо вставлять в отверстия на по- 
лу, пока Вы не проберетесь к выходу. Возьмите книгу (Book) и бюст 
(Виз). Прочитайте с помощью лупы все три документа. Теперь выходите 
из виртуальной реальности — нажмите на пиктограмму “Р/15соппес{”. 

Вставьте карточку в терминал (Тегпита!). Перед Вами появится 


меню для работы с компьютером. Нас интересует пункт 4 — “Security 
зегу1се5”. У Вас запросят код. Во взломанной версии игры наберите любое 
пятизначное число. Вы попадете в следующее подменю: 1 — “View 


доситет$” (прочитайте их все); 2 — “Special орегайоп$”. Теперь войдите 
во второй пункт — а там еще подменю: | — “ЕШе адуа5иптеги” (пройдясь 
no ero myHKTaM: | — “Authorise D-Linc”; 2- “Freeze access”, Bb 3aMOopo3HTe 
OaHKoBcKHi cueT Jlam6a) Hu 2 —- “Special status request”. Ilocne pa6oTsi c 
компьютером Вы узнаете, что Ваше настоящее имя — Роберт Оверманн. 
Но что значит эта запутанная история? 

Вставьте карточку в гнездо лифта и опуститесь вниз. Выйдите из 
комнаты — Вы опять на четвертом этаже (но запомните, как вернуться к 
устройству виртуальной реальности). Найдите Ламба и говорите с ним 
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до конца, пока он не разрешит Вам войти в его квартиру. Спуститесь на 
третий этаж и идите в квартиру (она находится рядом с той, где мы брали . 
журнал). Возьмите видеокассету (У14ео саззеце) и вставьте ее в видеомаг- 
‚ нитофон (УСК) — Вы увидите какой-то фильм про кошек. Выходите и те- 
перь идите в лифт по соседству, который отвезет Вас на второй этаж. 

К несчастью, Джо падает вниз и разбивается, что говорится, на- 
смерть. Идите направо и поговорите с привратником (Роогтап). Вы уз- 
наете, что для того, чтобы попасть в частный клуб, нужно, чтобы за Вас 
кто-то поручился. После этого найдите бегающую миссис Пьермонт и го- 
ворите с ней. Она расскажет, что знакома с Вашими родителями (Вы ведь 
знаете теперь настоящее имя — Оверманн) и упомянет, что их ребенок 
стал жертвой несчастного случая. Дело становится более интересным. 

Так или иначе, миссис согласна за Вас поручиться. Идите вправо 
и нажмите на кнопку звонка в ее дом. Поднявшись, поговорите с ней, по- 
ка миссис Пьермонт не пойдет болтать по телефону. А вот теперь пришло 
время использовать фильм про кошек (вставьте кассету в видеомагнито- 
фон). Псина уйдет гавкать, а Вы тем временем возьмите “педигри пал” 
(Dog biscuits) 13 ero MHCKH. 

Теперь выходите и пройдите налево. Положите “педигри пал” на 
доску (Р1апК), и, когда появится пес со своей хозяйкой, дерните за веревку 
(Коре). Собачка полетит в воду, охранник полезет ее доставать, а Вы тем 
временем прошмыгнете в собор. Зайдите в верхнюю дверь и откройте все 
ящики (Госкег). В среднем Вы увидите труп Аниты, скончавшейся от ра- 
диации. Теперь вернитесь на четвертый этаж и пройдите на завод, в то 
место, где Вы последний раз разговаривали с Анитой. Откройте средний 
ящик и возьмите антирадиационный скафандр (Overalls). Teneps Haute 
направо и при помощи панели управления (Сопёго] рапе!) откройте дверь 
реактора (2 — “Ореп геасог доог”). Войдите в реактор и возьмите кар- 
точку (ГЛМС сага) на полу. Выходите, закройте дверь реактора и оденьте 
свою одежду (Соа'). 

Теперь вернитесь к устройству виртуальной реальности. Вставьте 
в его гнездо карточку, подобранную у реактора, и начинайте приключе- 
ние. Делать все нужно без малейших задержек, поэтому советую сразу за- 
писать игру. Итак, выберите пиктограмму “ВШиК” и с ее помощью осле- 
пите глаз (БуеБа|). Идите вправо, ослепите второй глаз и сразу же вверх. , 
Вверх, вправо, поднимите вилку (Типа ГогК). Если Вы сделали все быст- 
ро, то этот глаз еще будет слепым, в противном случае придется все по- 
вторить сначала. Вернитесь налево и используйте пиктограмму воспроиз- 
ведения “Playback” на колодце (\У/е!). Вы увидите изображение Аниты, 
которая говорит Вам о неком интересном человеке, проживающем в ниж-. 
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ней части города и о полуразрушенных остатках метро, служащих ходом 
туда. Отсоединяйтесь. 

Пришла пора съездить на второй этаж и переговорить с садовни- 
ком (Саг4епег). В первый раз беседа будет иметь невинный характер, но 
после нее поговорите с мальчиком (Воу) и снова вернитесь к садовнику. 
Поймав его на мелочи, Вы узнаете, что он и не садовник вовсе... Ладно, 
идите в здание суда (до конца налево). Здесь идет суд над невинным меха- 
ником, обвиняющимся в нападении на офицера полиции. Вмешавшись в 
дело, Вы выступаете в роли адвоката, и механика оправдывают. 

Выходите и идите в клуб (вход в него рядом с привратником). 
Включите музыкальный ящик (ЛаКебох) и выберите первую мелодию. Ко- 
гда он сломается, человек за столиком пойдет его выключать, а Вы в это 
время возьмите его рюмку (С1а$5). Идите к доктору и отдайте ему рюмку. 
Он перенесет отпечаток пальца того человека на Ваш палец. Пройдите 
на территорию, где находятся садовник и мальчик. Обойдите бассейн 
снизу — Вы попадете к хозблоку. Посмотрите на дверь — Вы увидите за- 
мок, в который вставьте свою карточку. Войдя внутрь, возьмите кусачки 
(Secateurs). 

Вернитесь в клуб и спуститесь вниз. Нажмите на металлическую 
пластину (Metal plate) okono правой нижней двери — дверь откроется 
благодаря измененному отпечатку пальца. Войдите на склад. С помощью 
металлического стержня взломайте большой ящик (РасКшр сазе). Возьми- 
те его крышку и положите ее на маленький (Вох). Залезьте на него и ме- 
таллическим стержнем взломайте решетку (Ст). Завершите дело с помо- 
щью кусачек. Вы откроете проход — идите туда. 

Да это же заброшенное метро, о котором говорила Анита! Идите 
направо, затем — в левую развилку. Вы увидите дыру на стене. Не подхо- 
дите, иначе оттуда вылезет паук и сожрет Вас. Лучше вставьте свою лам- 
почку в патрон (ЗосКе!) где-то в метре левее дыры. Когда горит свет, 
монстр Вас не тронет. Идите дальше, пока не придете в комнату с пульси- 
рующей веной. 

С помощью металлического стержня отбейте штукатурку (Р1азег) 
‚ — за ней будет кирпичная кладка (ВпсКу’огК) — воздействуйте и на нее. 
Возьмите упавший кирпич (ВпскК). Теперь вставьте стержень в опухоль 
(З\уиеШи?) и забейте его кирпичом. Заберите обратно стержень. Из правой 
двери выйдет мелкий робот, чтобы починить вену. Нетеряя времени, про- 
скочите в дверь. 

Идите в верхнюю дверь. Включите устройство управления 
(Control unit) H прикажите понизить температуру (2 — “Reduce 
{етрегаиге”). Дерните за ручку (Меа! год) над диафрагмой печи. Выхо- 
дите и теперь идите дальше, пока не увидите маленького робота-доктора 
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на подзарядке. Вставьте свою электронную плату в гнездо (5101) этого ро- 
бота — теперь это снова будет Джо, хоть и в другом обличье. Выходите и 
идите налево. Посмотрите сквозь решетку (Ст) — Вы увидите человека, 
с упоением выращивающего мутантов в стеклянных емкостях. Попросите 
Джо сходить в эту комнату. Вы можете снова наблюдать за Джо через ре- 
шетку. Когда он вернется, спросите насчет того, что он там обнаружил и 
особенно о большом контейнере внутри (Nutrition {1апК). Когда Джо рас- 
скажет, попросите его открыть кран на этом контейнере (Ореп Ше tap). 

После того как все будет сделано, идите сами в эту комнату (впра- 
во и в верхнюю дверь). Дяденька поскользнется на луже, вытекшей из 
крана, и упадет вниз, в решетку. Обойдите контейнер и выходите через 
_ верхний правый проход. Вставьте свою карточку в терминал (Тегиипа]) и 
откройте нижнюю дверь в предыдущей комнате (пункты 2, 1). Выходите. 
Какой-то андроид уничтожает Джо, но и сам погибает. Обыщите Джо и 
возьмите назад электронную плату, обыщите труп и возьмите — 
kapTouxy (LINC card). 

Снова войдите в верхнюю дверь и вставьте красную карточку В 
Гнездо виртуальной реальности. Идите вправо, ослепите глаз и вверх. Ис- 
пользуйте пиктограмму “Пумше ута!” на крестоносце — его приплющит 
упавшая фигура. Отключитесь. Теперь вставьте в устройство карточку с 
реактора и пройдите на то место, где был крестоносец. Идите направо, 
затем с помощью пиктограммы “Oscillator” pa36eitre kpucram (Crystal). 
Возьмите молекулу (Helix) — это молекула вируса, причем компьютерно- 
го. Отсоединяйтесь, выходите из комнаты и идите в нижнюю дверь. 
Вставьте карточку с реактора в консоль (Сопзое). Компьютерный вирус 
наделает большой переполох в его электронных мозгах. 

Возьмите щипцы (Топ85) рядом с правой дверью и с их помощью 
достаньте кусочек красной ткани из аквариума, затем быстро перенесите 
его на замороженный контейнер (Низе {1апК). У Вас будет кусок заморо- 
женной ткани. Идите вправо. Здесь Вы увидите три тела андроидов. От- 
кройте шкафчик (Са Мте!), принадлежащий среднему телу. Вставьте элек- 
тронную плату в шкафчик, после чего включите консоль и загрузите в те- 
ло андроида данные Джо (пункт 2). Теперь запустите главную программу 
(пункт 3). Ну, вот — Джо опять сменил облик и даже получил новое имя 
— Кен. 

Идите направо. Попросите Кена приложить руку к сенсору у две- 
ри, а сами одновременно сделайте то же самое. Дверь откроется — идите 
туда. Пройдя еще раз направо, привяжите кабель к кронштейну (Рре 
зирроц) и спускайтесь вниз по трубам (Кип$$). Бросьте щипцы с тканью в 
отверстие (Опйсе) — при этом откроется проход. Хватайтесь за кабель, и 
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Вы перенесетесь в странную комнату, посреди которой сидит не кто-ни- 
_ будь, а Ваш собственны папаша. 

Это он, пав жертвой компьютера, устроил весь погром в славном 
городе, погубил многих людей и вообще. Когда он выпадет с кресла, по- 
просите Кена сесть туда... Все, после смерти главного злодея город пол- 
ностью преобразовался, стал чистым и спокойным, и нет теперь над ним 


стального неба... 
; М.Лопатин . 


BLACK THORNE 
H — Interplay & Blizzard Ent. 
Г— 1994 
О— 1, 78 Мб 
М — УСА 
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3 — AdLib, Sound Blaster, Pro Audio Spectrum Gravis Ultrasound 
П— 80386, 2 М6 ВАМ 

Злобные Сарлаки захватили замок Вашего отца, пленили всех его 
подданных и Теперь празднуют победу. Но они рано радуются. Отец по- 
дарил Вам волшебный лунный камень и завещал освободить родовое по- 
местье и невинных людей. 

Вы пробрались в замок через тайный ход и начали очистку терри- 
тории этаж за этажом, уровень за уровнем. Рабы всячески помогают Вам 
— кто советом, а кто и полезными для боя предметами. : 

После загрузки и прокрутки заставок появляется простейшее ме- 
ню. 

Первый пункт позволяет потренироваться и узнать о действии не- 
которых клавиш. 

Второй пункт дает возможность начать новую игру, третий — ус- 
тановить функции звука, а четвертый — ввести пароль нужного уровня, 
причем при этом используются курсорные клавиши и клавиша “Зрасе”. 

В общем, игрушка очень неплохая, похожая по графике на знаме- 
нитых “Викингов”, Поэтому не будем тратить времени и расскажем сразу 
об управляющих клавишах. 

Отдельные клавиши: 

Left/Right — nepememenne, разворот влево/вправо; 

Ор — прижаться к стене (пули тогда не страшны), подняться на 
лифте, левитаторе, залезть на уступ, говорить с человеком; 
| Down — спуститься на лифте, левитаторе, слезть с уступа, при- 
сесть; 

5 — достать/убрать оружие; 


Е — использовать предмет из “кармана”; 

[, ] — выбор предмета; 

Е, Зрасе — стрелять, прыгать, завершить диалог; | 

Р — если оружие в руках, то стрелять в преследователя; 

Esc — выход. 

Комбинации клавиш: 

Гей/Е 12 + кратковременно D — бежать; 

Left/Right + D + F (Space) — mpnirats с разбегу; 

Down, 3aTem Left/Right — nepekaTbIBaTEcs; 

Ор + Е расе) — спрятаться и отстреливаться. 

Если в героя попали пулей, кулаком, близко взорвалась бомба 
или он упал с высоты в один экран, то теряется несколько единиц энер- 
гии. Если полет оказался более длительным, то уровень придется начи- 
нать сначала. 

И, напоследок, коды: 

STRT nu ОВО7 — тренировка; 


1. FBWC 9. GSG3 
2. QP7R 10. BMHS 

3. WJTV 11. Y4DJ 

4. RRYB 12. НСКО 

5.ZS9P .  13.NRLF 

6. XJSN 14. JGBZ 

7.CGDM 15. MIXG 

8ТЛЕ = 16.K3CH 

BLOOD BOWL 


H — MicroLeague Interactive/Games Workshop Developed by Desting Software Productions, Inc. 
Г— 1995 


О — 17,5 МВ 
М — УСА 
Y — Mouse 


3 — Adlib/Gold; Aria, Sierra Semiconductor; MPU401-General MIDI synth; Gravis Ultrasound MIDI 
driver; Roland LAPC/MT32; Turtle Beach Systems MultiSound; Pro Audio Spectrum; IBM Internal 
Speaker; Sound Blaster 16/PRO/AWE32; Roland Sound Canvas; Tandy Sensation OPL3; Microsoft 
Sound System. 

II — 386/40 | 
Не стоит ‘бледнеть при чтении этого названия — тут авторы не- 
много переборщили. Игра, правда, ведется в жестком стиле, но кровь ре- 
кою не течет, а только изредка собирается в лужицы после очередной 
стычки между игроками и быстренько высыхает, не оставляя следов. Да, я 
как-то забыл коснуться тематики самой игры. Перед нами спортивный 


38 


тактический “симулятор”, основанный на американском футболе или рег- 
‘би. В Вашу задачу входит следующее: выбрать одну из восьми команд 
(или даже несколько, но тогда Вам придется играть самому с собой, когда 
Ваши подопечные команды встретятся между собой и начнут оспаривать 
право на владение кубком, 'а такой вариант развития событий, по край- 
ней мере, на мой взгляд, не представляет никакого интереса) и, управляя 
на поле действиями игроков, выбиться на первое место и получить долго- 
жданный приз, который Вы увидите на одной из многочисленных заста- 
вок прикованным цепями к постаменту. Кстати, об игроках. Здесь Вас 
ждет маленький сюрприз: команды будут состоять из троллей, орков, ми- 
нотавров, скелетов, эльфов и прочих “сказочных” персонажей. Что в про- 
чем не удивительно — события происходят в 2494/95 годах, и авторам бы- 
ло, по всей видимости, видней. | 

Эта игра должна прийтись по вкусу как любителям стратегии (к 
которым, по секрету, я отношу и себя), так и остальной многочисленной 
публике, которая не может жить без спорта или немного заскучала сту- 
чать по клавишам в безуспешной попытке намылить шею очередному 
верзиле. Если Вы не знаете правил регби, то это не страшно — их в игре 
почти нет (кстати, еще одно объяснение названия). Управление осуществ- 
ляется мышью с возможностью отдачи команд на клавиатуре, что убыст- 
ряет процесс управления. Все команды отдаются правой кнопкой мыши. 
Команды даются нажатием на кнопку с пиктограммой, соответствующей 
данной команде. Пиктограммы очень выразительны, и при выборе труд- 
но ошибиться в их назначении. По ходу игры возникают разнообразные 
заставки. Вам даже покажут наиболее интересный момент текущей схват- 
ки в трехмерном варианте (сама же игра, к сожалению, идет в двух изме- 
рениях), например, когда Вам удалось перехватить бросок противника. 
Ну, и в остальном игра не имеет никаких особых грехов, разве что малый 
набор команд. Пока не зашли слишком далеко в обсуждении достоинств 
игры, сменим тему и займемся делом. 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 

После показа небольшого мультфильма, из которого можно по- 
черпнуть некоторые сведения о ведении игры, Вы попадете в стартовое 
меню, о чем свидетельствует надпись САМЕ SETUP B верхней части эк- 
рана. Две каски по бокам заголовка являются символами команд, назва- 
ние которых Вы найдете в строчках НОМЕ и УГЗ]ТОК. В строчке САМЕ 
ТУРЕ Вы можете изменять тип игры: 

ЕХН1ВГПЮОМ — одиночная встреча между двумя командами; 

ЗТАКТ ГЕАСОЕ — начать новый футбольный сезон; 

СОМТПУОЕ 5ЕАЗОМ — продолжить отложенный чемпионат. 
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Ниже располагаются следующие пункты: 

OPTIONS — для установки нюансов игры; 

СОМТИМОЕ — начать игру; 

EXIT TO DOS — покинуть игру. 

В нижних углах экрана находятся два окна с характеристиками 
играющих команд (только для одиночных матчей). В этих окнах символа- 
ми ити следующие параметры команды: 

“следы” показывают среднее количество шагов, на которые иг- 
роки команды могут продвинуться за один ход; 

— “кулак” оценивает среднюю силу по команде; 

— “летящий мяч” характеризует среднюю способность членов ко- 
манды делать точные броски мячом; 

— “мяч со стрелкой” отвечает за способности команды при обра- 
щении с мячом, а именно: поднимать его и делать пасы друг другу. 

Управление в этом меню, как и во многих других, осуществляется 
мышью или курсорными клавишами и кнопкой ЕМТЕК. 

Единственное, что нуждается в пояснениях на данном этапе и не 
внесет путаницы в описание, это пункт ОРТ1ОМ$: 

COMPUTER SKILL — установка уровня сложности игры. У Вас 
есть только два выбора: КООКТЕ и УЕТЕКАМ (новичок и ветеран). По- 
мимо естественной разницы в способностях компьютера к принятию ре- 
шений два этих варианта отличаются еще и временем, отведенным для 
принятия решения. Если Вы выбрали КООКТЕ, то у Вас бесконечный за- 
пас времени, а если УЕТЕКАМ — то и компьютеру, и Вам на обдумыва- 
ние хода выделяется всего две минуты, по истечении которых право хода 
отдается противнику. 

SURFACE — здесь можно выбрать поверхность площадки, где 
состоится матч. Данный пункт действует только, если в строке GAME 
ТУРЕ стоит ЕХНТВИТОМ. В остальных случаях выбор происходит про- | 
извольно и без Вашего вмешательства (Вы увидите такую строчку: 
ЗОКРАСЕ: УАВТАВГРЕ). Игра может происходить на трех разновидно- 
стях поверхности: АЗТКОСКАМПТЕ — каменная, GRASS — травяни- 
стая, [СЕ — ледяная. 

МОЗГ и 5О0МР — позволяют включить или выключить музы- 
ку и звуковые э 

WEATHER INF Hw SURFACE INF — при включении вносят в иг; 
ру дополнительные трудности. 

КЕРГАУ$ — исключит из игры “лишние” заставки. 

РЕМАГТТЕ$ — выключив этот пункт, Вы сможете бить кого 
угодно и как угодно. Вам все сойдет с рук, не смотря на нанесенные игро- 
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ку противника травмы. В противном случае проштрафившийся игрок бу- 
дет удален с поля и получит заметку в личной характеристике. 
CONTINUE — позволяет вернуться в стартовое меню. 


GAME TYPE: EXHIBITION 

Как уже говорилось, установив этот пункт, Вы сможете сыграть с 
отдельной, заранее выбранной командой. Нажмите CONTINUE B crap- 
товом меню, и перед Вами возникнет меню под названием СНООЗЕ 
СОАСНЕ$. В нем Вы можете распределить “принадлежность” команд к 
одному из игроков. Меню предельно просто. Под заголовком нарисова- 
ны две картинки: на левой изображен человек, на правой — компьютер. 
Под ними Вы увидите две “каски”, указывающие, какой командой кто 
будет управлять в предстоящей игре. С помощью курсорных клавиш Вы 
можете задать три комбинации: человек-человек, человек-компьютер, 
компьютер-компьютер. Соответственно и играть Вы будете либо с при- 
ятелем, либо с компьютером, либо просто “плевать в потолок” и смот- 
реть, как компьютер пытается надуть сам себя. Для начинающих послед- 
ний вариант неплохо было бы претворить в жизнь и посмотреть, что на- 
до делать в игре на практике. Выбрав нужную комбинацию, нажмите 
ЕМТЕК. Вы увидите судью матча, предлагающего Вам выбрать сторону 
монеты. Результат броска не зависит от Вас, если Вы, конечно, не экстра- 
сенс и не предугадаете заранее этот результат, но влияет на начало игры, 
а именно: какая из команд начнет матч. 

После объявления судьей результата Вы попадете в очередное ме- 
ню, которых, кстати, в этой игре превеликое множество. Новое меню ус- 
ловно назовем списком команды. Здесь Вы можете ознакомиться с харак- 
теристиками членов команды и, при необходимости, назначить замену. В 
верхних углах. Вы увидите знакомые “каску” и символ Вашей команды. 
Между ними Вы найдете название команды. Всю оставшуюся часть зани- 
мает список игроков, которые участвуют в матче. Чтобы произвести за- 
мену, сделайте левый клик мышью, в результате которого в верхней части 
в рамке появится список запасных членов команды. Потом выберите в 
действующей команде игрока, которого хотите заменить, и сделайте на 
нем правый клик мышью. Его имя окрасится в желтый цвет. Теперь вер- 
нитесь в рамку со списком запасных и сделайте правый клик мышью на 
одном из запасных, которого, разумеется, Вы присмотрели заранее. 

Если же Вы сделаете правый клик мышью на одном из действую- 
щих членов команды, то его имя выделится желтым. Теперь кликните на 
нем еще раз и получите его характеристики. Естественно, что их появле- 
ние связано с новым меню — меню характеристик. К символу, присущему 
всем меню такого типа, в верхней строчке прибавляется номер и имя иг- 
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рока, а ниже дается его основная специализация во время игры. Она по- 
казывает, на что “рассчитан” игрок, но это не значит, что игрок не мо- 
жет заняться чем-то другим. Приведу наиболее яркие примеры: 

ТНКОУ\У/ЕК — “метатель”; делает очень меткие броски и вообще 
хорошо работает с мячом. 

КОММЕК — “бегун”; обладает самым большим количеством ша- 
гов и обычно хорошо ловит мяч. Его желательно отправить к воротам 
противника, где он поймает мяч и забьет гол. 

SLAYER — “убийца”; перевод говорит сам за себя. 

CATCHER — “ловчий”; нужен для перехватов или принятия бро- 
CKOB. 
BLOCKER — “блокировщик”; служит для перехвата игроков 
противника и расчистки дороги перед остальными членами команды. 

Еще ниже, в четырех клетках, приведены основные данные игро- 
ка: 

МА — количество шагов, которое игрок может сделать за один 
игровой ход; 

ЗТ — сила игрока. Чем больше сила, тем больше вероятность 
одержать победу в кулачном бою, без которого невозможно обойтись во 
время матча (по правде говоря, регби и есть один сплошной мордобой, по 
крайней мере, если судить по игре); 

АС — проворство игрока, без которого от него останется мокрое 
место, если он попытается “прогуляться” среди команды противника (о 
чем будет сказано ниже), а также его возможности при перехвате игроков 
противника или мяча. 

АУ — здоровье игрока. Под клетками, с левой стороны, под заго- 
ловком ЭКПЛ.$ приводятся различные приемы, которые игрок может ис- 
пользовать во время матча лучше остальных. Наиболее распространен- 
ными и полезными являются следующие: 

BLOCK — “специалист” по дракам. ГЕАР — позволяет игроку 
делать прыжки. ЗАРЕ ТНКОУ\/, ТНКОУ\У/ — наиболее точные броски. 
МИСНТУ ВГО\М/ — “мощный удар”. РООСЕ — увертливость, помогаю- 
щая преодолеть ряды противника. 

В правом нижнем углу рамкой выделены “каска” и окно с фигур- 
кой бегущего человечка, означающей полную готовность игрока к пред- 
стоящему матчу. И остается. две последних кнопки. Одна, со знаком 
ЕМТЕК, служит для выхода из меню характеристик, а вторая — с “гра- 
фиком” — вызывает на свет справочную таблицу ЗТАТИ$Т1С$, описание 
пунктов которой Вы можете найти ниже. В верхней строчке дается имя 
игрока и “каска”, указывающая о принадлежности к команде. Для выхо- 
да, как и всегда, кликните на кнопке ЕМТЕК. 


42 


Набегавшись вдоволь по различным менюшкам, вернитесь в ме- 
ню со списком команды и нажмите там на ЕМТЕК — таким образом Вы 
перейдете к следующей предварительной части игры, где Вам придется 
выбрать расположение игроков на поле. В первой строчке приводится на- 
звание команды, за которую Вы играете и игроков которой Вы должны 
расставить на тактической доске. Во второй строчке дается подсказка — 
для какого типа игры надо выбрать расстановку игроков. Есть всего два 
возможных варианта: 

РЕНЕМЗГУЕ — Вы начинаете игру в обороне, и Вам, следова- 
тельно, предстоит ходить во вторую очередь; 

OFFENSIVE — Вы будете атаковать, и ходите в первую очередь. 

В начале игры это зависит от броска монеты судьей (см. выше), а 
после игру начинает та команда, которой был забит гол. Большую часть 
этого меню занимает тактическая доска, разделенная на две части. Если 
Вы вынуждены играть в защите, то половина доски будет пустовать, а на 
другой крестиками обозначаются места Ваших игроков на поле. Внизу 
дается название выбранного типа расстановки игроков. Его можно изме- 
нить стрелочками, находящимися на полосе у правого края экрана. Если 
же Вам досталось право быть атакующим, то Ваши игроки изобража- 
ются кружочками, и на второй половине Вы увидите тактику расстанов- 
ки игроков противника. Как и для защиты, для атаки также предусмотре- 
но несколько типов расстановки игроков. Выбирая тактику для атакую- 
щей команды, старайтесь сделать расстановку, позволяющую сосредото- 
‘чить в одном месте наибольшее число игроков, например, 54 BACK 
DOOR TRAP umm 54 TOSS THE SHOT, что позволит прорвать защиту 
противника. Играя в защите, можете выбрать любую из расстановок кро- 
ме, пожалуй, 44 ЗАГТ ТНЕ $ГОС, где игроки слишком рассеяны по полю 
и могут не успеть произвести контратаку. 

На этом ‘предварительная часть заканчивается и Вам остается 
только кликнуть на кнопке ЕМТЕК, чтобы перейти к самой игре. 


START LEAGUE 

При выборе этого пункта в стартовом меню перед запуском игры 
перед Вами появится небольшая рамка с просьбой ввести имя нового чем- 
пионатаа ЕМТЕК ТЕАСОЕ ТИТЕ. После набора имени и нажатия 
ЕМТЕК на экране появится новое меню для составления очередности 
проводимых встреч между командами в чемпионате. Вам надо распреде- 
лить команды по двум категориям игр: МЕС или АЕС СОМЕЕКЕМСЕ, 
каждая из которых в свою очередь состоит из четырех туров. Проведение 
матчей в этих категориях ничем не отличается — игра ведется до выявле- 
ния победителя в них обеих, после чего производится итоговая встреча, в 
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результате которой определяется чемпион сезона. Первоначально Вам 
предлагается отредактировать МЕС СОМЕЕКЕМСЕ, о чем свидетельст- 
вует соответствующий заголовок в верхней строке экрана. У Вас имеется 
четыре окна: СЕМТКАТ,, МОКТН, ЕА$Т и У'Е$ЗТ. Кликнув на одном из 
окон, Вы получите список команд, кроме тех, что уже находятся в окне. 
Список представляет из себя столбец из “касок” команд. Для того чтобы 
поместить команду в окно, надо кликнуть на ее “каске”. Учтите, что ко- 
манду можно выставить только в одном окне, независимо от категории 
редактируемой игры. Если Вы хотите переместить команду, то кликните 
на нужном окне, и в появившемся списке кликните на “каске” перемещае- 
мой команды. Под окнами располагаются переключатель между типами 
категорий игр — ЕПТ АЕС (МЕС) и кнопка для продолжения игры — 
СОМТПМЧЕ. Зависимость между этим меню. и характером проведения 
игр попробуйте отыскать ниже. 

Составив режим проведения игр, нажмите CONTINUE. Kak Bar 
может уже поняли, Вам предстоит встреча с очередной пачкой разнооб- 
разных меню. В первую очередь появится меню СОАСН ТУРЕ. Этот за- 
головок Вы найдете в середине экрана — OH, правда, скорее относится к 
содержимому рамки, куда он вписан, но за неимением лучшего с этим 
придется смириться. Новое меню в верхней части содержит привычную 
“каску”, название команды (скажем, СНАМР!ОМ$ OF DEATH) u komm- 
чество имеющихся у команды денег (СОГ.О). В рамке (нижняя половина) 
находятся три кнопки, позволяющие проделать следующее: 

HUMAN — если Вы кликните на окошке рядом с этой надписью 
(там появится галочка), то Вы сможете играть за эту команду в течение 
всего спортивного сезона, т.е. до окончания сезона. 

СОМРОТЕК — эта опция постоянно включена и сообщает Вам, 
что за данную команду будет играть компьютер. Если Вы кликнули на 
предыдущем пункте, то галочка отсюда, естественно, исчезнет. 

VIEW GAMES — если же Вы кликните на этой кнопке, то пеняй- 
те на себя и не говорите, что Вас не предупреждали. 

Итак, включив эту опцию, Вам придется смотреть все игры, в ко- 
торых обеими командами управляет компьютер, и при этом Вы потеряете 
много времени. Повторяю: только смотреть — вмешаться Вы не можете! 
Если же эта опция выключена, то Вы будете смотреть и играть только в 
тех случаях, когда участие в матче принимает Ваша команда. Если же Ва- 
ша команда, по какой-либо причине не принимает участия в текущих со- 
 ревнованиях (например, она выбыла из соревнований или до нее не дош- 
ла очередь), то экран на некоторое время потемнеет, и Вы перенесетесь в 
следующий “день” соревнований. С правой стороны экрана располагает- 
ся продолговатая вертикальная рамка, на концах которой находятся 
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стрелочки. С их помощью можно по очереди пересмотреть все имеющиеся 
команды. Слева от рамки Вы увидите (если еще не заметили) пять кнопок 
— четыре из них вызывают новые меню, а пятая (ЕМТЕК) позволяет пе- 
рейти к следующей части игры. 

1. Кнопка с изображением символа доллара и человека позволяет 
произвести закупку нового члена команды. Верхнюю строчку занимают 
имя и “специальность” игрока (вампир и т.д.), не особо влияющих на 
стиль его игры. У правого ктая экрана располагается рамка со стрелоч- 
ками, позволяющими листать список возможных кандидатур. Далее Вы 
увидите уже знакомые четыре клетки с характеристиками кандидата 
(МА, $Т, АС, АУ). Под ними находятся графа ЗК ПЛ.5 и “фотография” 
кандидата. В самом низу в рамке с подписью СОЗТ дается стоимость кан- 
дидата и две кнопки. Первая служит для покупки (покупка возможна, ес- 
ли кнопка ярко выделена), а вторая для возвращения в предыдущее меню 
(ЕМТЕК). 

Так как в команде может находиться всего 16 человек, то часто 
после покупки приходится удалять одного из имеющихся игроков. Для. 
этого существует специальное меню, возникающее автоматически при 
возникновении такой ситуации. В нем Вы найдете номер и имя игрока, а 
также его “национальность”. Естественно, что ниже Вы найдете четыре 
клетки с данными игрока и список его навыков. Чтобы выбрать “ненуж- 
ного” члена команды воспользуйтесь стрелочками у правого края экрана: 
Когда Вы найдете подходящую для замены кандидатуру, то кликните на 
единственной в этом меню кнопке с изображением двух человечков и 
стрелочки между ними. 

2. Нажав на вторую кнопку, Вы получите список команды, уже 
описанный выше. При вызове характеристики игрока только добавятся 
две кнопки, похожие на нижеследующие. 

3. Кликнув на третьей или четвертой кнопке, Вы получите соот- 
ветственно таблицы ЗЕАЗОМ ЭТАТ1$Т1С$ и CAREER STATISTICS. Kak 
видно из названия, в ней Вы найдете сведения о команде в текущем спор- 
тивном сезоне (особой разницы между таблицами я почему-то не обнару- 
жил); | 

РАСЕ$ КОЗНИМС — количество очков, начисляемых при движе- 
нии игрока с мячом в руках. За один такой шаг дается 3,5 очка. Так как 
очки начисляются только целыми числами, то Вам будет начисляться по 
очереди сначала три очка, потом четыре; 

РАСЕЗ ТНКО\З/ПМС — начисление этих очков идет, как и в выше 
описанном случае, но начисляются они за броски мячом — удачные бро- 
ски, когда один игрок кидает мяч другому, а тот его ловит; 
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KILLS FOR — kommuecrso yOuTbIxX KOMaHOH HIpoKoOB NpoTHBHHKa 
(название игры все-таки оправдывается); 

KILLS AGAINST — количество игроков потерянных командой в 
результате убийства их игроками противника; 

TACKLES — число удачных перехватов игроков противника, ко- 
гда они проходят вблизи членов Вашей команды; 

‚ ТНКО\/$ — число бросков как удачных, так и не достигших це- 
ли; 

СОМРГЕЕТЮМ$ — число удачных бросков; 

PENALTIES — количество пенальти, заработанных командой; 

BLOCKS — число ударов, достигших игроков противника; 

ТООСНРО\М/М$ — общее количество забитых мячей. 

Теперь остается кликнуть на “пьяной стрелке” (ЕМТЕК) и по- 
смотреть недоумевающим взглядом на очередное меню — меню-расписа- 
ние встреч. Основную часть занимает окно под названием ЗСНЕРОТЕ 
(расписание). В нем Вы обнаружите порядок проведения игр на текущий 
“день”. В этом окне будут, по крайней мере, две “каски”, соединенные ду- 
гой. Справа от “касок” даются названия команд, а возле дуги — счет 
прошедшей “сегодня” встречи. Если за одну из команд играете Вы, то 
счет Вы не увидите, потому что Вам еще предстоит поддать противнику 
хорошего пинка (если получится). Так как иногда в “день” происходит до 
четырех встреч (догадайтесь сами, почему не больше), то возникает необ- 
ходимость в перемещении расписания (в окне умещается всего две пары). 
Для этого у правого края окна существует “полоска” со светлым прямо- 
угольничком-курсором внутри. Его размер зависит от длины списка рас- 
писания, и для его передвижения надо кликнуть на свободном месте или, 
кликнув на курсоре и не отпуская правой кнопки мыши, плавно передви- 
нуть его вниз. Всю нижнюю строчку занимает пяток кнопок: 

CONTINUE — служит для перехода в следующий “день” соревно- 
ваний. Если же в расписании присутствует Ваша команда, то Вам придет- 
ся для начала попытаться выиграть матч. В противном случае экран не- 
надолго потемнеет, и перед Вами появится расписание нового “дня”. 

ЗТАМРИМС$ — вызывает таблицу с результатами прошедших — 
‚ игр. Таблица состоит из 6 столбцов. В первом (РО5) дается место, кото- 
рое занимает команда по прошествию всех игр. Во втором столбце Вы 
увидите название команд. В остальных приводятся заработанные очки: 
\/ — количество побед, Г, — поражений, Т — ничьих, Р — итоговое коли- 
чество очков. При суммировании (Р) за победу команда получает 2 очка, 
за ничью — 1, за проигрыш — 0. Ярким белым цветом выделены коман- 
ды, еще участвующие в чемпионате, а серым — уже выбывшие из него. 
Для возвращения нажмите на правую кнопку мыши. 
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СОАСН — меню, вызываемое этой кнопкой, уже описывалось вы- 
ше под названием СОАСН ТУРЕ. 

ГЕАДРЕК$ — очередное справочное меню (ГЕАСОЕ ТЕАРЕК$), 
показывающее четверку лучших игроков из всех команд, заработавших 
за определенные действия наибольшее количество очков. Все пункты это- 
го меню уже упоминались ранее, и поэтому Вам не составит большого 
труда разобраться с ними. Выбирать пункты можно с помощью курсор- 
ных клавиш, а для просмотра надо нажать ЕМТЕК. Либо проделайте это 
с помощью мыши. Для выхода воспользуйтесь кнопкой EXIT. 

ОСТ — последняя кнопка. Нажав на нее, Вы вернетесь в старто- 
вое меню. При этом игровая ситуация сохранится. О том, как вернуться к 
“отложенной”, игре читайте следующую главу этого нелегкого и запу- 
танного повествования. 


CONTINUE SEASON 
Если Вы не закончили чемпионат и хотите завершить начатое, то 
в стартовом меню Вам просто необходимо выбрать именно эту опцию. 
Перед Вами возникнет окно со списком имеющихся чемпионатов под за- 
головком ЗЕГЕСТ ГЕАСЧЕ. Кликните мышью на нужном имени, и Вы 
перейдете к неоконченному чемпионату, то есть Вы окажетесь сразу в ме- 
ню-расписании. После чего сможете играть дальше. 


| РАСПИСАНИЕ ИГР 

О составлении самого расписания рассказывалось в главе ЗТАКТ 
LEAGUE (АЕС и МЕС СОМЕЕКЕМСЕ) и там также обещалось расска- 
зать подробней о связи расписания чемпионата и порядка проведения 
матчей (меню-расписание). Итак, расписание чемпионата состоит из двух 
категорий, каждая в свою очередь состоит из четырех туров: СЕМТКАТ, 
NORTH, EAST, WEST. Теперь’ очередность встреч. Сначала происходят 
встречи между командами, находящимися в одном туре, если их там, ко- 
нечно, больше одной. Затем идут матчи между победителями туров. И 
под конец — между победителями в двух категориях игр, в результате че- 
го и определяется конечный победитель. В туре между командами проис-. 
ходит по два-три матча, а между победителями туров и категорий по од- 
ной игре. Чтобы стало понятней, приведу несколько примеров. 

Допустим, Вы разместили все восемь команд в одной категории и 
одном туре. В этом случае произойдет 14 встреч, в которых каждая ко- 
манда сыграет по два раза с остальными, и во время пятнадцатого матча 
определится чемпион. 

Допустим, что Вы разместили в каждом туре в обоих категориях 
по одной команде. В первый “день” произойдут встречи между команда- 
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MH CENTRAL-NORTH и EAST-WEST туров в категории МЕС — две 
проигравших команды выбывают из чемпионата. На второй “день” со- 
стоится финальная разборка между победителями первого “дня” и матч 
CENTRAL-NORTH в АЕС категории. Список выбивших пополнится еще 
двумя командами. На третий “день” намечаются встречи между победите- 
лями предыдущего дня и оставшимися двумя командами ЕАЗТ-\У/Е$Т в 
АЕС категории. Команда, набравшая наибольшее количество очков, ста- 
нет чемпионом. Если лидера не будет, то произойдет еще несколько мат- 
чей среди команд-победителей с наибольшим количеством очков. 

Как водится, приведем и третий пример. Скажем, пять команд Вы 
поместили в СЕМТКАТ, тур и по одной в МОКТН и ЕАЗТ туры катего- 
рии МЕС, а последнюю команду поместили в СЕМТКАТ, тур категории 
АБС. В течение 10 “дней” будет выявлен победитель среди пятерки ко- 
манд в СЕМТКАТ, туре категории МЕС. Теперь матчи будут играться на 
выбывание — проигравший выбывает, победитель играет со следующей 
командой. Итак, против победителя выступит команда из МОКТН тура. 
Затем с победителем прошедшего дня встретится команда из EAST тура. 
Так определится победитель в МЕС категории, с которым за звание чем- 
пиона встретится команда из СЕМТКАТ. тура АЕС категории. 

В этих примерах я упустил одну важную деталь: когда начинают- 
ся игры между победителями туров, то их продвижение в таблице 
ТГЕАСОЕ 5ТАМОПМУС$ будет зависеть от набранных очков, а чемпионом 
может стать команда с наименьшим количеством очков и сыгравшая к 
тому же всего один финальный матч. 


ИГРОВОЕ ПОЛЕ 

Ну, вот мы и добрались до основного места действия — спортив- 
ной площадки. Сюда проще всего добраться, пожалуй, только при типе 
игры ЕХНТВИТОМ, да и то через заслон из различных предварительных 
меню, последним из которых будет меню с тактической картой. Верхнюю 
часть экрана занимает игровое поле, а внизу располагаются различные 
управляющие кнопки, меняющиеся в зависимости от ситуации. Игрового 
поля пока касаться не будем и сосредоточим все внимание на нижней час- 
ти экрана. Эта самая нижняя часть имеет “стальной” оттенок, и опреде- 
лить границу не составит труда. Значительная часть дополнительных ме- 
ню, вызываемых во время игры, описана выше и в своей основе не изме- 

нилась. | 
: Итак, сразу после загрузки Вы увидите следующее. Нижняя часть 
всегда разделена на три части: в крайних из них Вы обнаружите “каски” 
играющих команд, название команды, а также в нижнем углу цифру, по- 
казывающую, сколько раз за текущую игру Вы управляли своей коман- 
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дой. Также в одном из этих окон может появиться рисунок мяча, показы-. 
вающий, какая команда им владеет. В средней части находятся два окна с 

надписями УТ ТОК и НОМЕ, в которых в зависимости от очередности 

хода команд либо светится одна из надписей (эта команда в данный мо- 

мент “играет”), либо там виднеется пунктирная линия (команда ждет сво- 

ей “очереди”). Еще в средней части обнаруживаются следующие кнопки, 

дублируемые с клавиатуры: 

— первая слева кнопка (с изображением “тетрадки”) или Е2 и ЕЗ 
— вызывает список команды, позволяющий производить во время игры 
замены в команде. Во время игры может меняться статус игрока и в соот- 
ветствии с ним будет изменяться цвет, которым написано имя игрока в 
списке команды. Если игрок был убит, то его имя будет выделено крас- 
ным, а при вызове меню-характеристики там добавится надпись ЕАО. 
Имя игрока, заработавшего пенальти, выделяется синим цветом с добав- 
лением в характеристику надписи РЕМАГТУ ВОХ. Если игрок получил 
увечье, то имя примет коричневый цвет, а в характеристиках появится 
BADLY HURT umm FRACTURED SKULL; 

— вторая кнопка (“график”) или Е4 — вызывает таблицу 
ЗТАТТЗТ!С$ с набранными очками для обоих команд; 

— третья (“аэростат”) или Е1 — способствует появлению нового 
_ меню. Во-первых, Вы увидите всю игровую площадку с игроками обеих 
команд. Два боковых окна в нижней части останутся без изменений, а вот 
центральная часть полностью преобразуется. Там Вы найдете кнопки для 
вызова списков команд и статистики на каждую команду в отдельности. 
Далее в рамке найдутся номер текущего хода ТОКМ (до 8) и номер перио- 
да НАГЕ (1 или 2). Потом Вы увидите градусник и рамку с карикатурой 
на погодные условия. Для выхода кликните на кнопке со стрелкой; 

— четвертая (“мяч”) или Е7 — служит для центровки экрана на 
мяче; 

— пятая или FS — кликнув на ней, Вы получите вопрос: “ЕПУМ!$Н 
GAME QUICKLY (YES, МО)”. Если Вы согласитесь, то игра “быстро 
кончится” и Вам сразу выдадут картинку с конечным результатом: 

— шестая или Е10 — позволяет бросить игру и вернутся в старто- 
вое меню: “ЕТ САМЕ (АКЕ УОТП SURE? YES, NO)”; 

— седьмая или ЕМО (или первая справа) — передача хода про- 
тивнику. 
На этом возможности этого меню исчерпываются, и нам предсто- 
ит перейти ко второму, и последнему, меню. Оно появится, когда Вы 
кликнете на одном из игроков своей команды, и позволит отдавать ему 
команды. Между надписями НОМЕ и УТОК появится небольшое ок- 
но, в котором будет написано имя выбранного игрока и его “националь- 
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ность”. Управление игроком осуществляется кнопками с очень вырази- 
тельными пиктограммами. Вот назначение этих кнопок; перечисление 
идет слева на право и сначала идет верхний ряд, а потом нижний (воз- 
можна отдача команд с клавиатуры): 

— ALT+W — HaxaB Ha эту кнопку, Вы сможете передвигать сво- 
его игрока. Такая необходимость возникает редко, так как эта возмож- 
ность дается сразу при обращении к игроку. Кликнув на игроке, Вы заме- 
тите, что клетки вокруг него побелели — это означает, что в любую бе- 
лую клетку Вы можете поставить своего игрока. Чтобы сдвинуть игрока 
с места, кликните на одной из светлых клеток. Игрок передвинется на од- 
ну клетку и потеряет один свой “шаг”. После окончания движения и пере- 
хода к управлению другим игроком, фигурка первого потемнеет и Вы не 
сможете к нему обратится в течение этого хода. 

— ALT+E — дополнительные два-три шага, после которых иг- 
рок, обессилев, может свалиться, и Вы потеряете право хода; 

— ALT+U — после того, как Вашего игрока нападающий про- 
тивника уложит “отдохнуть” на травке, то на следующий ход этой кноп- 
кой Вы можете поставить пострадавшего на ноги; однако постарайтесь 
не трогать его с места пока он не наберет обычную для него норму ша- 
гов, а то он опять может растянуться на ровном месте; 

— АГТ+Г, — прыжок. Очень полезная вещь при преодолении ли- 
нии защитников противника. Если Ваш игрок не обладает умением нинд- 
зя обходить живые препятствия, действующие на подобие мин ловушек 
(т.е., если Вы попробуете уйти с соседней с противником клетки, то игрок 
противника нанесет Вам удар и, если он попадет, то Вы потеряете ход), 
то при прыжках, если он не поскользнется на льду или от усталости, у не- 
го появится отличный шанс добраться до “ворот” противника. Прыжок 
допускается через одну клетку с приземлением на свободное место, обо- 
значенное желтым цветом, и отнимает у прыгающего два хода; 

— ALT+R — эта кнопка действует редко, и назначение ее я так и 
не понял. Попробуйте поэкспериментировать сами, может чего и достиг- 
нете. Я же узнал следующее: воспользоваться этой кнопкой может не каж- 
дая команда. Эта кнопка используется только вместе с другой и через не- 
которое время может исчезнуть. Например, кликните на кнопке отвечаю: 
‹щей за удар, а после кликните на этой кнопке. В конечном итоге таких 
действий я не уверен, но возможно этой кнопкой можно “застраховать” 
действие от неудачи. Но это только предположение. 

— АГТ+О — выводит на экран характеристики выбранного иг- 
рока как своей, так и чужой команды; | 

— АГТ+Х — вернуться в меню с семью кнопками; 
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— АГТ+Т — произвести бросок мячом. Нажав эту кнопку, Вы 
увидите, что клетки под Вашими игроками поменяли цвет: зеленый — 
бросок удастся на 100%, если его не перехватят или не смогут поймать; 
желто-зеленый — бросок удастся на 50%; желтый — результат зависит от 
случая; 

— ALT+H — отдать мяч соседнему игроку. И здесь подстерегают 
неприятные неожиданности, связанные с потерей мяча; 

— АГЛ+Р — поднять мяч с земли, предварительно встав на клет- 
ку с мячом. Не знаю, то ли мяч слишком круглый, то ли у игроков руки не 
оттуда растут, но был такой случай в моей практике. Мяч, вместе с напа- 
дающим противника, оказался у моих ворот. Я-сумел ударом вышибить 
мяч у нападающего и послал своего ближайшего игрока за мячом. Этот 
олух подошел и поднял мяч, но тут же его уронил. Ход перешел к против- 
нику. Первым, естественно, “ожил” нападающий и подойдя к мячу взял 
его. Но что это — мяч со звоном падает обратно на поле и ход возвраща- 
_ ется ко мне. Я, обрадованный, подвожу к мячу другого игрока и пытаюсь 
поднять мяч. Как Вы понимаете мяч выскользнул из рук и вернулся на 
поле. Шли последние минуты матча. И вот нападающий противника сно- 
ва бросился к мячу и, наконец, поднял его и устремился к моим воротам. 
Защита предприняла слабые попытки перехватить настырного нападаю- 
щего, но потерпела в этом благородном деле поражение. Таким вот обряа- 
зом был сведен в ничью этот знаменательный полуфинальный матч и 
пришлось начать третий тайм; 

— АГТ+В — ударить рядом стоящего противника. При этом, ес- . 
ли Вам удастся его свалить, то Вы сможете встать только на освободив- 
шуюся клетку при условии, что ударом противник был передвинут и ос- 
тался лежать через одну клетку от ударившего. Все остальные для данно- 
го игрока шаги после такого удара отменяются. При нажатии этой кноп- 
ки возможные игроки-цели будут отмечены красным. Если во время ата- 
ки достанется Вашему игроку, то Вы потеряете право хода. 

— АГТ+7, — другой тип атаки, позволяющий после удара, в слу- 
чае победы, продолжить передвижение игрока. 

— ALT+D — добить лежачего противника. Такая возможность 
возникает при сближении со сбитым с ног противником и, если Вам захо- 
чется оставить от него одно “мокрое место”, то помните, что Ваш игрок 
может заработать пенальти, в результате которого его выгонят с поля. 
Добивание не всегда оканчивается летальным исходом. Зачастую нано- 
сятся серьезные травмы, и игрок может вернуться в команду, но в следую- 
щей игре. 

— АТГЛ+5$ — когда Вы исчерпаете запас ходов, то с помощью 
этой кнопки можно передать право хода противнику. 
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_ Не стоит опасаться такого обилия команд. Игра все-таки сделана 
с умом — кнопки, которыми Вы можете воспользоваться в данный мо- 
мент, выделены более ярким контуром, а остальные, временно не рабо- 
тающие, затемнены и не станут реагировать на Ваши сигналы. 


ТАКТИКА И ПРАВИЛА ИГРЫ 

Если Вы думаете, что незнание правил этой игры приведет Вас к 
полному провалу, то, мягко говоря, Вы ошибаетесь. У Вас на площадке 
имеется 11 человек, которые могут драться, прыгать и более-менее обра- 
щаться с мячом. От Вас требуется, управляя этой командой, завлалеть мя- 
чом и поместить игрока с мячом в ворота противника, представляющие 
из себя иветную линию на краю поля с названием команды. Если Вы слы- 
шали что-нибуль о регби, то наверно знаете, что в отличие от простого 
футбола, во-первых, там играют руками, а во-вторых, чтобы забить гол, 
надо мяч положить за линией ворот. Ну и, конечно же, драки — и чтобы 
защитить свои ворота, и чтобы отобрать мяч у противника, и чтобы про- 
биться к воротам противника и положить туда мяч. Нападение на стояче- 
го игрока считается нормальной нормой поведения, но за избиение лежа- 
чего можно получать пенальти, в результате которого Вы лишитесь сво- 
его игрока, поэтому рисковать зря не желательно. Матч состоит из двух 
периодов, которые в свою очередь состоят из шестнадцати ходов: по во- 
семь для каждой из команд. Если матч окончился в ничью, то назначается 
дополнительное время. Ходы предоставляются командам по очереди, 
причем если Вы или команда противника допустит ошибку, то право хо- 
да передается противнику. Вот список этих “ошибок”: 

1. Один из игроков получил пенальти. 

2. Ваш игрок при движении вблизи противника попал под удар 
или при нанесении удара пострадал сам. 

3. Игрок упал (0т усталости или поскользнулся) без воздействия 
на него со стороны противника. 

4. Поднимая или передавая мяч из рук в руки Вы уронили его. 

5. Бросок мячом не достиг цели или был перехвачен противником. 

Вот и все правила. А вот с тактикой будет посложней. Игра начи- 
нается с выброса мяча защищающейся командой. Если игру должен на- 
чать противник, то после выхода команд на поле Вы должны указать ме- 
сто выброса мяча на половине поля, принадлежащей противнику. Выброс 
мяча тоже имеет немаловажное значение. Если у противника имеется 
“разряженное” место у центральной линии поля, то постарайтесь попасть 
туда (мяч после броска катается с клетки на клетку). Тогда у Вас появит- 
ся возможность если и не завладеть мячом, то хотя бы блокировать игро- 
ка противника, завладевшего мячом. Если во время тайма кто-то забил 
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гол, то Вы окажетесь в меню со списком команды, а затем в меню с такти- 
ческой картой. После этого Вы вернетесь на поле, где игру начнет проиг- 
равшая команда. | 

Сами условия игры будут зависеть от возможностей Вашей ко- 
манды, от возможностей команды противника и, самое главное, от Ваше- 
го умения оценивать обстановку. Скажем, Вы решились сыграть за 
СОЧСЕР БУЕ — посмотрев на данные этой команды в стартовом меню 
Вы увидите, что это самая сильная команда. Поэтому, выйдя на поле, Вы 
можете расшвырять ряды противника и быстро оказаться у ворот про- 
тивника, при этом четверть команды противника унесут с поля “вперед 
ногами”, а остальные будут получать пособие по инвалидности. Если 
`Вам захочется показать себя, то для Вас создана команда СКЕЕМЕТЕГО 
СКА5ЗНОССЕК$5, — на мой взгляд, самая неприметная из восьмерки. 
Тут Вам придется попрыгать чуть ли не в прямом смысле слова, особенно 
если в противники попадется такая команда, как СООСЕР ЕУЕ. Вся на-` 
дежда останется на увертливость команды и Вашу. хитрость. 

Давать определенные советы по тактике, в принципе, трудновато, 
так как невозможно определить следующий ход противника. Но старай- 
тесь иметь в виду, что основные силы противника постараются сосредо- 
точиться вокруг мяча, особенно если Ваш игрок с мячом находится на их 
территории. В результате этот игрок в скором времени подвергнется ок- 
ружению и следующему за этим избиению. У этой особенности есть свой 
большой плюс. Если половина команды противника бросится к обладате- 
лю мяча, то значительная часть площадки оголится, что позволит Вам 
провести нескольких своих игроков к воротам противника. Остальных, 
наиболее сильных игроков, желательно рассредоточить вокруг “мяченос- 
ца”. Кстати, в игре есть одна маленькая особенность, однако доставляю- 
щая большие проблемы. На нее уже делались кое-какие ссылки и пришло 
время о ней рассказать поподробней. Значительный упор в игре сделан 
на драки, а так как ударить Вы можете только во время своего хода, то 
игроков наделили некоторой свободой действий в плане, разумеется, при- 
менения своей грубой силы. Это означает следующее: допустим Ваш иг- 
рок встал на клетку, соседнюю с клеткой, где стоит игрок другой коман- 
ды. Теперь если Вы сделаете шаг в любую сторону, то противник попыта- 
ется Вас ударить. Так происходит почти в любом случае. Исключение со- 
ставляют два случая: если Вы проходите мимо лежащего противника и ес- 
ли Вы ударили (АГТ+В) противника, и Вам позволяют передвинуться на 
одну клетку. В остальных случаях если игрок не обладает изворотливо- 
стью кошки, то его могут размазать по земле, и Вы потеряете право хода. 
Если же удар просвистит мимо цели, то Вы спокойно можете двигаться 
дальше. 
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После отступления снова вернемся к прежней теме. Кажется, мы 
остановились на защите “мяченосца”. Под защитой я имею в виду, что по 
бокам и спереди идут хотя бы по двое игроков. Еще парочка игроков ос- 
тается в тылу на случай непредвиденной ситуации, а также для попытки 
открытия “второго фронта”. Если превосходящий Вас по силе противник 
уже почти добрался до “мяченосца”, то в выше описанном случае у Вас 
появится две возможности. Первая — попытаться пробросить мяч в сто- 
рону ворот противника, если возле них стоит Ваш игрок. И вторая — 
бросить мяч к своим воротам, где Вы оставили пару своих игроков, а тев 
свою очередь попытаются передать его к воротам противника, либо вер- 
нут мяч обратно, если на следующий ход горизонт перед наступающей 
командой расчистится. 

Играя в защите, старайтесь не пропускать на свою территорию 
игроков. противника или, по крайней мере, не оставлять их без “охраны”. 
Всегда старайтесь окружить игрока с мячом. Когда он попытается сде- 
лать пас или двинуться с места (что бывает редко), у Вас появится воз- 
можность перехватить мяч. — 

Не бойтесь играть за “слабые” команды. Они обладают большей 
проворностью и при умелом управлении доставят противнику кучу лиш- 
них хлопот. Да и играть станет намного интересней, что, по-моему, на- 
_ много лучше, даже в случае проигрыша, чем идти напролом за счет одной 
грубой силы. А остальное понемногу придет вместе с практикой. 

На этом, пожалуй, и закончим. Прощаться, думаю, не стоит, так 
как, надеюсь, встретимся в скором времени снова. 


BLUE FORCE 


H — Tsunami 
Г— 1993 
O—11,3 M6 
M—VGA 
Y — Keyboard, Mouse 
_3— Sound Blaster, AdLib, Roland 

Ваш отец был хорошим полицейским, и он пал от рук наемного 
убийцы, но это не остановило Вас, и Вы тоже решили стать NODE, 
чтобы найти убийц и отомстить за смерть отца. 

Итак, Вы молодой выпускник Полицейской Академии, впервые 
на службе. 

Первый день службы. 

Вы оставили свой мотоцикл за углом и подошли к служебному 
входу в Полицейский Департамент. Откройте рукой дверь и заходите’ 
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внутрь. Вы переоделись в форму. Заходите в раскрытую дверь, где Вас оз- 
накомят с вашим первым заданием. 

Вы отправляетесь на патрулирование города. Возьмите листок 
бумаги из подставки под плакатом. Можете поговорить с полицейским 
за дверью. Выходите на улицу и выберите себе мотоцикл. Заводите его 
(надпись 1ОМПТОМ на приборной панели) и отправляйтесь в бар (выбе- 
рите на карте надпись ТОМУ’5 ВАК). 

Заходите ‘в бар и поговорите с барменом, покажите ему листок, 
который Вы взяли в Департаменте Полиции. Выходите из бара и сади- 
тесь на мотоцикл. 

Вам сообщают по радио, что на причале Марина (МАКПМА) про- 
исшествие. Срочно отправляйтесь туда. Поговорите с девушкой и ребен- 
ком. Вы узнали, что мальчика избили, и его мать взял заложницей некий 
верзила с пистолетом. Вызовите по радио напарника и отправляйтесь 
вперед, к лодкам. 

Поднимитесь на большой белый катер и попытайтесь открыть 

дверь. Когда попадете внутрь достаньте пистолет и используйте его на 
себе. Пистолет появился в Ваших руках, напарник повторит Ваши движе- 
ния. Откройте рукой дверь, за которой спрятался преступник. Вы оказа- 
лись в комнате. Верзила держит мать мальчика заложницей. Поговорите 
с ним. Продолжайте разговор до тех пор, пока он не бросит пистолет. Ис- 
пользуйте на нем наручники, затем обыщите его. Возьмите пистолет с 
кровати и поговорите с напарником. Когда бандита увели, поговорите с 
женщиной, и она отправится к медикам посмотреть на сына. 

Идите к мотоциклу и поезжайте в городскую тюрьму (ТАГЕ). За- 
ходите в железную дверь и рядом с окошком охранника возьмите бумаги 
из ящика. Положите в ящик права бандита и отдайте бумагу полицейско- 
му в окошке, чтобы он сделал Вам копию. Получив копию дела преступ- 
ника, отправляйтесь в Департамент Полиции. Покажите дело полицей- 
скому за зарешеченной дверью и отдайте ему все, что Вы нашли у банди- 
та (револьвер, нож). Положите дело в ящики, справа от двери, где Вы по- 
лучили задание. Отправляйтесь в бар. 

По дороге Вы остановили машину с подозрительными личностя- 
ми. Поговорите с вышедшим мужчиной и тут же вызывайте напарника. 
Когда приедет напарник, поговорите с мужчиной еще раз. Затем прика- 
жите водителю выходить из машины. Оденьте на него наручники и обы- 
щите его. Поговорите с напарником, и он наденет наручники на второго, 
скажите ему, чтобы он его обыскал. Затем осмотрите машину и возьмите 
там патроны. Отодвиньте рычаг сидения и возьмите под сидением авто- 
мат и парик. Поговорите с напарником, и он увезет мужиков с собой. 
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Езжайте в тюрьму и повторите операцию с бумагами. Затем поез- 
жайте в Департамент и сдайте все вещи полицейскому за окошком. Поло- 
жите бумаги в ящик и поговорите с полицейским. Ваш рабочий день за- 
° кончился, и Вы можете идти переодеваться. Поезжайте в дом своей ба- 
бушки (СКАМОМА ЕКАМЕ.. Она скажет Вам что звонила мать мальчи- 
ка и просила найти его бейсбольные карточки, так как у него истерика. 
Поезжайте на пристань и идите налево к домику смотрителя пристани. 
На доске объявлений сорвите объявление и, зайдя в домик, отдайте его 
смотрителю. Он даст Вам книгу лодочных купонов и бейсбольные кар- 
точки. Отправляйтесь в приют, который находится рядом с домом Вашей 
бабушки, и отдайте мальчику его карточки. Пригласите мать с сыном к 
бабушке на ужин, и они не откажут Вам. После ужина Вы решите погу- 

Отвяжите собаку и откройте калитку. На берегу поговорите с да- 
мой и идите к собаке и мальчику. Берите палку и бросайте ее три раза. 
‚ На третий раз собака принесет какой-то странный обломок доски. По- 
смотрите на этот обломок и возьмите его. Поговорите с девушкой идите 
домой. К Вам зашел друг Вашего отца. Поговорите с ним. Когда он уй- 
дет, бабушка скажет Вам, что она принесла из гаража коробку с Вашими 
детскими вещами. Зайдите в другую комнату и возьмите красную короб- 
ку с полок. Посмотрите на свои бейсбольные карточки и затем откройте 
кодовый замок. КОД 172. Возьмите старую индийскую монету. Возвра- 
щайтесь к бабушке. Она пожелает Вам доброй ночи и отправится спать. 
Вы тоже пойдете отдыхать. 

Второй день службы. 

Садитесь на мотоцикл и отправляйтесь в Департамент Полиции. 
Когда переоденетесь, возьмите бумаги из ящиков рядом с открытой две- 
рью, заходите к начальнику и получите задание. Выходите на улицу, там 
утренний смотр. После смотра садитесь на мотоцикл и поезжайте в офис 
к другу Вашего отца. 

Поговорите с ним и покажите ему доску, которую Вы нашли на 
пляже. Выходите на улицу и садитесь на мотоцикл. Вы получите вызов от 
напарника. Отправляйтесь немедленно. На месте Вы поговорите с напар- 
ником и попытаетесь вытащить из машины мужика. Вам это не удалось: 
Откройте багажник машины напарника и возьмите там сверло (в короб- 
ке). Разбейте сверлом окно машины, где сидит мужик. Используйте на 
нем наручники. Обыщите его. Поговорите с напарником. Поезжайте в 
любом направлении. Вас сбила машина, но все обошлось. 

К Вам домой придет друг отца проведать Вас. Поговорите с ним. 
Когда он уйдет, садитесь на мотоцикл и отправляйтесь в его офис. Пого- 
ворите с ним, и он отойдет на несколько минут. Возьмите на столе газету 
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и посмотрите на нее. Вы вспомнили, как убили Ваших родителей. Возь- 
мите микрофильм на столе и просмотрите его на мониторе справа. Когда 
придет друг Вашего отца, поговорите с ним и поезжайте домой. Зайдите 
в комнату где стоит компьютер. Включите его и войдите в директорию 
СОВВ. КОД ТАГЕ!!! Распечатайте на принтере содержимое этой директо- 
рии и отправляйтесь в тюрьму. Отдайте то, что Вы распечатали, мужику 
за компьютером. Поезжайте в офис. Под картой стоит ТЕЛЕФАКС. 
Вставьте в него распечатку и звоните в полицию. Возьмите полученные 
фотографии. Поговорите с другом отца и садитесь. в его машину. Поез- 
жайте в бар. 

Покажите бармену фотографии. Затем покажите их женщине. За- 
тем покажите ей свое полицейское удостоверение. Женщина даст Вам 
листок с именем. Берите его и поезжайте в магазин. Поговорите с менед- 
жером и покажите ему фотографии, листок с именем и удостоверение. По- 
говорите с появившимся мужиком и покажите ему рапорт, который Вы 
брали в полиции под доской объявлений. Он все расскажет. Когда напар-_ 
ник уведет, его поговорите с менеджером и получите ключ от трейлера. 
Садитесь в машину и поезжайте в магазин бикини. Поговорите с напар- 
ником и откройте ключом трейлер. Возьмите сапоги около дивана и по- 
смотрите на них. В каблуке тайник. Нажмите на гвоздик и получите 
письмо. Возьмите с полки коробку. В ней патроны. Выходите из трейлера 
и поговорите с напарником. Отправляйтесь в офис. Поговорите с напар- 
ником и выходите на улицу. Садитесь на мотоцикл и езжайте домой. 

'Третий день. 

Наступил новый день. Идите на пристань. Идите к. дому смотри- 
теля. Возьмите рыболовную сеть слева у плота. Заходите в домик и пока- 
жите старику книгу. Он вытащит ящик с ключами. Возьмите ключи с 
надписью КЕМТАГ.. Покажите ему старую индийскую монету. Когда ста- 
рик уйдет, возьмите ключи с надписью Е.\У. 

_ Идите на катер, где Вы задержали бородатого верзилу. Откройте 
ключами дверь и возьмите в горшке, который стоит на столе, ключ. Иди- 
те к домику смотрителя и используйте на катере, который там стоит, 
ключи. Причаливайте к берегу и откройте сундук, который там лежит. 
Возьмите тряпку и масло. Идите по дороге вверх. 

Вы должны оказаться около дома. Накиньте сеть на собаку и от- 
кройте калитку ключом. Затем тем же ключом откройте дверь. Внутри 
найдите выключатель и включите свет. На стене рядом с лопатой висит 
провод. Возьмите его и подключите к генератору'на полу и к выключате- 
лю. Затем найдите второй провод и подсоедините его по тому же принци- 
пу. Теперь включите генератор, и откроете секретную дверь. Войдите ту- 
да и возьмите из ящика автомат. Уезжайте с острова. Отдайте ключи от 
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катера и поезжайте к другу Вашего отца. Покажите ему автомат. После 
разговора отправляйтесь домой. Ваша миссия окончена! 


BRIX 


H — Epic Megagames 
r—1992 
O —1,3 M6 
M— VGA 
Y — Keyboard, Mouse 
3 — Sound Blaster 

Увлекательная логическая игра. По игровому полю Вы передви- 
гаете квадратики, с различными обозначениями на них. Их нужно так пе- 
редвигать, чтобы обозначения совпадали, тогда квадратики взаимоунич- 
тожаются, а Вам начисляются очки. Играть можно как с компьютером, 
так и вдвоем с товарищем. При игре с компьютером можно задавать 
сложность игры. Все просто и красиво. 


Управление: 

Курсор — перемещение рамки или выбранного квадратика; 

зрасе/левая клавиша мыши — фиксация/отмена выбранного 
квадратика; 


25 — вкл/выкл встроенного динамика; 

F6 — вкл/выкл звука (для Зоипд В]азег); 

Е7 — вкл/выкл музыки (для Зоипд В!а$ег); _ 
Esc — выход. 


CANNON FODDE 
H — Virgin & Sensible Software 
Г— 1993 
. O—3,6 M6 
.M—VGA 
У — Mouse 
3 — AdLib, Sound Blaster, Roland 
II — 80286 


Довольно увлекательная игрушка про то, как несколько малень- 
ких солдатиков уничтожают отряды врага. Несмотря на то, что к этой 
проблеме создатели пытались подойти с позиции юмора, предсмертные 
крики врага сделаны слишком натурально и действуют на подсознание. 
Целью каждого эпизода. является полное уничтожение врага. Вам же не- 
обходимо сохранить в живых хотя бы одного солдатика. | 

Военные действия Вы наблюдаете с высоты птичьего полета. Ма- 
ленький отряд под Вашим четким командованием будет бегать по терри- 
тории и уничтожать врага. Число обычных патронов не ограничено, но 


58 


иногда Вам будут попадаться военные склады, где можно позаимство- 
вать гранаты и даже ракеты. Их количество имеет предел, так что расхо- 
дуйте аккуратнее. Это тоже не все. На последующих уровнях Ваши под- 
чиненные смогут ездить на броневиках и вертолетах — это уже посерьез- 
нее. 

Своих солдат Вы можете разбить на две группы, одна из которых 
будет отвечать за нападения (пиктограмма “птица”), а вторая — за за- 
щиту (пиктограмма “змея”). Соответственно количеству выполненных за- 
даний, будут расти воинские звания уцелевших персонажей, а это дает 
Вам существенное подкрепление в смысле мастерства. 

Первые уровни проходятся легко — там Вам достаточно просто. 
стрелять во все, что движется, а в последующих приходится применять 
стратегические навыки, причем одна и та же тактика не будет работать 
на разных уровнях. 

Управление производится мышью. Левая клавиша вызывает пере- 
мещение в указанную точку, правая — выстрел. Когда стреляете, Вы 
должны быть на достаточном расстоянии. Если Вы нажмете на земной. 
шар в нижнем левом углу, то получите скематическое представление мест- 
ности. 

Разделение отряда на группы производится путем нажатия на 
имена солдат. Выбор гранат и ракет — в том же меню (возможно не все- 
гда). 

Для выхода в ДОС нажмите клавишу Е1. 

М. Лопатин 


CELTIC TALES (Balor of the Evil Eye) 


И — KOEI Corporation . 


Г— 1995 

О — 45 Мб 
М — УСА 
Y — Mouse 


3 — Sound Blaster; Adlib; Roland MT32 
TI — 80386, 4 M6 RAM 


Тихую, спокойную жизнь кельтского острова нарушило появле- 
ние демонического народа ЕОМОК с лордом Балором (ВАТ.ОК) во главе. 
Над мирными племенами острова нависла угроза порабощения. Все пле- 
мена вынуждены терпеть превосходство демонов и выплачивать ежегод- 
ную дань. Но помимо дани ненасытные чемпионы Балора устраивают 
систематические ограбления или просто издеваются над жителями: то на- 
пустят мор на стадо коров, то устроят пожар, то еще чего-нибудь выки- 
нут. Но Балору мало дани — он хочет подчинить себе весь остров, а одно 
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из его “предвыборных” обещаний гласит: “Неповиновение означает 
смерть!”. Так что, сами понимаете, какое будущее грозит острову. Заму- 
ченный народ решает попросить помощи у своих богов, но получает 
только предсказание, что появится великий воин, который объединит 
разрозненные племена острова и уничтожит ненавистного лорда... 

Такова краткая предыстория этой замечательной игры, относя- 
щейся к стратегически-ролевому жанру. Так как Вы сами не сможете по- 
пасть на этот “чудесный” остров, то местные боги “поместят” Вас в тело 
одного из вождей многочисленных племен, которого нужно выбрать. Вам 
предстоит организовать экономическую “жизнь” Вашей страны, решать 
политические проблемы и, конечно, воевать время от времени. У Вас бу- 
дет какое-то количество чемпионов, которыми Вы и будете управлять, не- 
большие запасы зерна, древесины, метала и коров. Все это можно будет 
найти в одной или нескольких странах, находящимися под Вашим кон- 
тролем. Сам остров разделен на отдельные территории, о которых Вы мо- 
жете узнать, проведя соответствующие полевые исследования. В Вашу за- 
дачу входит объединение племен острова в борьбе против лорда Балора и 
его нелюдей. К сожалению, не все призают в Вас воина, появление кото- 
рого обещали боги, поэтому доказывать это порой придется с помощью 
меча и силы. Во всяком Вашем начинании, а то и по собственной инициа- 
тиве, Вам будет помогать консультант (или секретарь — это уж как Вам 
будет угодно) АРУТЗОК. 

В игре постоянно ведутся диалоги или даются комментарии. По- 
этому для полного счастья и понимании игры желательно хотя бы немно- 
го знать английский. Без него, конечно, можно обойтись, в чем, надеюсь, 
Вам поможет данное описание. ube 

Управление в игре ведется мышью. При этом все происходит по 
нажатию левой кнопки мыши. Правой кнопкой мыши Вы сможете выхо- 
дить из всех появляющихся меню, не дожидаясь конца. В описании не 
упоминаются две часто употребляемые кнопки: ОК. — для подтверждения 
команд или сделанного выбора и САМСЕГ, — отмена команды и возвра- 
щение на один шаг назад. dee встречается еще одна пара: YES — да и 
МО — нет. 

Смею надеяться, что игра Вам понравится и займет все Ваше вни- 
мание. | 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 
Закончился “мультфильм” и Вы оказываетесь в стартовом меню, 


где Вам предстоит следующий выбор. 
BEGIN A NEW GAME — начать новую игру. Последствия, иду- 
щие за кликаньем на этом пункте, будут описаны ниже. 
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LOAD A SAVED GAME — загрузить отложенную партию. 
Сложного ничего нет, надо кликнуть сначала на пункте с отложенной иг- 
рой, а затем кликнуть на ОК. 

ОВЗЕКУЕ А ОЕМО САМЕ — посмотреть на демонстрационный © 
вариант игры. Вам надо будет выбрать себе страну, как и при начале но- 
вой игры, а потом просто следить за развивающимися на экране дейст- 
виями. Чтобы вернуть управление в свои руки, Вам надо нажать на лю- 
бую кнопку мыши, что вызовет на экран вопрос: “ОТ САМЕ. WOULD | 
YOU LIKE TO LEAVE THIS. BEAUTIFUL ISLAND? YES, NO” (“Xoture 
ли Вы покинуть сей чудесный остров. Да, нет”). Если у Вас куча лишнего 
времени, то можете спокойно ответить “нет” и продолжать смотреть де- 
монстрацию. Если же у Вас зачесались руки от нетерпения “примерить” 
корону и трон, а заодно и покомандовать подчиненными, то в этом слу- 
чае выбирайте “да”. В результате Вы окажетесь в начальном меню. 

EXIT TO DOS — не стоит садиться за хорошую “игрушку” в 
скверном настроении. Поэтому, если Вы чувствуете некоторую неувере- 
ность, то воспользуйтесь этим пунктом для выхода из игры. 


“НАЧАТЬ НОВУЮ ИГРУ” 

Новая игра, как впрочем и демонстрационная, начинается с не- 
большой вводной истории, “литературный” перевод которой дается ни- 
же. 

“Добро пожаловать. Мы долго ждали, пока Вы соизволите поя- 
виться. Остров Огня и его люди прокляты Балором (Ва1ог). Они нужда- 
ются в Верховном Правитиеле, достаточно сильном, чтобы объединить 
их разрозненные племена. Путь, который Вы должны пройти, будет не из 
легких, и тем более далеко не из мирных. Вы должны объединить племена 
Огня и избавить остров от губительного влияния нечисти и их лидера, 
Балора, раз и навсегда. На острове имеется большое количество племен. 
Вы должны способствовать развитию и усилению их отношений, а также 
поддерживать их через мирные средства. Мы сможем оказывать Вам 
только небольшую помощь, но знайте, что наши надежды зависят от 
Вас... И помните, что судьба Огня и всех его народов находятся в Ваших 
руках. Идите теперь с нашими благословениями и принесите мир этому 
острову. ‘ | 
Ну что можно ответить на такие требования — да ничего! Во- 
первых, ответа от Васи не требуют, а во-вторых, Вы сами подписали себе 
приговор, усевшись за эту игру. Но перед Вами уже поставлена конкрет- 
ная задача, хоть и трудная, но выполнимая, и пора браться за ее решение. 

Итак, после трех заставок с текстом Вы увидите два ряда “порт- 
ретов” с именами “вождей народов” и подсказку в верхнем yriry: “You 
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may walk in our world under a guise of your liking. Please choose from the 
group of champions below: “, предлагающую выбрать себе одного из них, 
под личиной которого Вы будете присутствовать на острове и осуществ- 
лять общее руководство подопечными Вам племенами. Выберите наибо- 
лее подходящего Вам руководителя и кликните на его “портрете”. Вы 
окажетесь в новой заставке, половину которой занимает карта острова. 
На этой карте белым будет выделена область или две, на которых будут 
жить Ваши люди. Место “жительства” изменить нельзя, если только Вы 
не захотите сменить предводителя. В нижнем левом углу располагается 
небольшое справочное окно со следующей информацией: 

— под первой “звездочкой” приводится Ваше новое имя, которое, 
кстати, Вы увидите и под выбранным портретом; 

— далее Вы узнаете свою характеристику, состоящую из Ваших 
cnoco6Hocteii (Bard, Druid, Warrior) 4 ux yposua (Level); - 

— под третьей “звездочкой” дается название Вашего племени и 
название части острова, где Вы находитесь; 

— напоследок приводится количество чемпионов (от сватрюп), 
представляющих Ваш народ, так как 2000 фигурок просто бы не умести- 
лись на экране и рассмотреть в таком столпотворении что-либо было бы 
весьма проблематично. А так перед Вами. будет находится до 10 фигурок 
чемпионов, через которых Вы и отдаете свои приказания. 

Также в противоположном от вышеописанного окна углу Вы уви- 
дите Bompoc: “Are you satisfied with the champion you have chosen? YES, 
МО” — уверены ли Вы в сделанном выборе. Ответив “нет”, Вы получите 
новую возможность в выборе правителя, под видом которого Вам при- 
дется присутствовать на острове. Кликнув же на “да”, Вы получите но- 
вый вопрос: “Аге-(Веге others that would roam in the land of fire? YES, NO” 
— Вам предлагают выбрать Е одного правителя, действующего под 
Вашим руководством. Ответив “да”, Вы вернетесь в меню с выбором “во- 
ждей”, где можете подобрать ыы напарника. А на “нет”, как говорится, 
и суда нет, поэтому Вы передвинетесь на один шаг ближе к игре. Как и 
положено по сказочным законам, Вы получите третий и заключительный 
Bompoc: “You have chosen the following as your guise in the lands of fire. Does 
this meet with your approval? YES, NO” — B koTopom Bac mpocar nogrsBep- 
дить Ваш выбор. 

Ответьте на последний вопрос утвердительно и переходите к са- 


мой игре: 


НЕМНОГО О РАЗНОМ 
Чтобы не делать лишних отступлений по ходу. описания, посвя- 
тим эту главу нескольким основным вопросам, возникающим во время 
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игры. Начнем, пожалуй, с календаря. Все имеющееся время, как и положе- 
но, делится на года, а те в свою очередь на сезоны, состоящие из месяцев. 
В этой системе ничего нового нет, за исключением названий сезонов и ко- 
личества месяцев в году. ЗАМНАПМЧ — зима, в отличие от остальных, 
“нормальных”, сезонов состоит из 4 месяцев; ПМВОГ.$ — весна, состоя- 
щая, как и оставшиеся, только из трех месяцев; ВЕГТЕМЕ — лето; 
LUGHNASAD — ocenb, а по совместительству еще и последний сезон, 
оканчивающий текущий год. Если Вы сосчитаете число месяцев, то полу- 
чите что в году их ровно тринадцать. К счастью, авторы не стали вво- 
дить названия, а просто обозначили их числами, причем счет месяцам ве- 
дется в каждом сезоне отдельно. 
Ненадолго снова вернемся к чемпионам Вашего народа. Между 
ними распределена часть населения Вашей страны, и всю игру можно све- 
сти к управлению ими. Кстати, Вы, как истиный правитель своего наро- 
да, будете вкалывать на равне с остальными. Поэтому не удивляйтесь, ко- 
гда, кликнув на фигурке, обнаружите “свое” имя. т 
Если чемпион утомился от работы (скажем его показатель силы 
ТВ станет 5/150), то он автоматически возмет себе отпуск и будет ти- 
хонько сидеть на месте бывшей работы и считать ворон, пока сила не 
восстановится. Когда это произойдет, он встанет и будет ожидать новой 
команды. Когда у Вас в одной стране соберется более 10 Ваших чемпио- 
нов, то на экране Вы сможете видеть и управлять только 10 из них, а ос- 
тальные будут ожидать своей очереди в крепости. Если Вы будете отсы- 
лать чемпионов на отдых в крепость, то находившиеся там до этого чем- 
пионы выйдут из крепости и смогут занять места ушедших на отдых. | 
Ваше “безоблачное” существование будут систематически нару- 
шать набеги людей Балора. В первый месяц зимы Вы вынуждены уплачи- 
вать дань Балору. Он будет присылать к Вам одного из своих чемпионов 
с требованием отдать часть зерна и коров. “Взымание налога” происхо-. 
дит в отдельной заставке, которую можно назвать тронным залом. На 
фоне тронного зала Вы увидите окно с двумя “портретами” по диагона- 
ли, рядом с которыми выдаются диалоги чемпионов. После выдвижения 
требования о налоге Вам надо выбрать один из ответов. РАУ — упла- 
тить требуемую сумму. ЕСНТ — уничтожить “сборщика налога”. Вам 
надо будет выбрать чемпиона, который попытается отстоять честь и каз- 
ну Вашей страны, а потом сидеть и смотреть на: поединок. При этом в 
случае Вашей победы состоятся две вещи. Во-первых, Вам не придется ни- 
чего отдавать. Во-вторых, Вам придется устроить фестиваль по случаю 
победы. Но если Вы проиграете, налог увеличится вдвое. Поэтому, чтобы 
не было недоразумений, посмотрите, какой силой обладает чемпион про- 
тивника, и если у Вас нет чемпиона хотя бы с такой же силой, то о по- 
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единке и думать не стоит. REFUSE — orka3atca от уплаты налога. Это 
может привести к двум последствиям: либо начнется поединок, либо на 
экране появится новый расклад кнопок. РАУ — заплатить налог; 
ВАКСАПМ — попытатся поторговаться; КЕРОЗЕ — отказатся от упла- 
ты. Последние два пункта также могут привести к поединку. В самом на- 
чале игры Вы всегда будете проигрывать сражение, так как противник 
будет вдвое сильней Вашего лучшего чемпиона. Поэтому смиритесь и уп- 
лачивайте дань. Но отправьте одного чемпиона на тренировку и “качай- 
те” его до тех пор, пока сила его не привысит 230 единиц — с таким та- 
лантом Вы сможете разгромить всех, кого пришлет лорд Балор за нало- 
гом. ee , 

Раз уж речь зашла о поединках, то опишем картинку, возникаю- 
щую в этом случае. В верхней части Вы увидите два “портрета” — один 
Вашего чемпиона, другой его противника. В рамочках по бокам “портре- 
тов” указываются имена чемпионов и название племени, к которому они 
принадлежат. Остальную часть занимает окно, где и разворачивается 
схватка. В окне, как раз под “портретами”, находятся. две полоски, пока- 
зывающие силу чемпионов. Действиями на экране Вы управлять не може- 
те, и от Вас требуется всего лишь сидеть и ждать окончания борьбы. 

Помимо налогов, в любое время года могут совершаться стихий- 
ные набеги людей Балора, которые заберут часть зерна, коров, дерева и 
металла. Их, к сожалению, остановить нельзя, и остается только. смот- 
реть на творящееся безобразие. — 

Но добрые духи тоже будут изредка помогать. Например, стадо 
прибавится голов так на 15. По этому случаю Ваш консультант предло- 
жит устроить праздник, на проведение которого потребуется определен- 
ное количество зерна. Праздники могут устраиватся и по другим особым 
случаям, но их проведение всегда зависит от Вашего разрешения. 


ОСНОВНОЙ ЭКРАН 

Верхняя часть экрана отдана полностью под информацию. B ле- 
вом углу располагается Ваш “портрет”, как правителя, или чемпиона, от- 
вечающего за этот район. Справа от него в трех рамках соответственно 
располагаются: имя правителя или ответственного за территорию, назва- 
ние народа, которым Вы управляете, а также название территории и ее 
размер. Двинувшись еще дальше направо, Вы найдете таблицу, в которой 
перечислены запасы данной территории. А именно: 

CATTLE — количество коров в стаде, пасущемся на данной тер- 
ритории; 

СКАПМ — зерно, применяется в основном вместо денег при тор- 
говле с соседями; 
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FARM — количество земли, способной дать урожай (это число 
складывается из уровня (ГЕУЕГ) обработки земли, помеченной как 
ЕАКМГАМО); 

WOOD — запасы деревянного материала, необходимого для 
строительства и изготовления различных вещей; 

МЕТАГ, — железо, назначение как‚и у \/ООО; 

FOLK — количество жителей на данной территории, которых 
можно разделить на коренное население и людей, входящих в семейства. 
чемпионов; 
| CULTURE nu POWER — показатели культуры и военной мощи 

Вашей страны, влияют на приток населения и воинов. 

СНАМРОМ$ — число чемпионов, готовых выполнять Ваши ко- 
манды. 

Под таблицей находится календарь, сообщающий год (УЕАК 1), 
сезон (ЗАМНАПМ) и номер месяца (151 — первый). Оставшуюся часть за- 
нимает окно с игровой площадкой, командными кнопками, компасом и 
справочным окошком. По бокам большого окна располагаются восемь 
вспомогательных кнопок (задействованы не все): ЕП.Е, ОРТПОМ, МАР, 
COUNCIL, CHAMPION, ITEM, END. Ha3o0sBem ux “60KoOBBIMH KHOMKaMH” 
и из-за их значительной вместительности посвятим им отдельную главу с 
таким же названием. А пока вернемся к большому окну и его содержимо- 
му. 

Начнем с игровой площадки. Вид на нее дается сверху и сбоку, 
что иногда доставляет небольшие неудобства при размещении людей, но. 
дело это поправимое. Сама площадка, вследствие этого, так же распола- 
гается несколько непривычно. Но это, в принципе, и неважно. На пло- 
щадке находится очень богатый выбор обстановки: 

СКАЗЗГАМО — пастбища; 

OAK FOREST — лес; 

ЗЕА — море; 

КОСКГАМО — горы; 

РАКМГАМО — обработанная земля; 

COW — стадо коров; 

BURG — город; 

CITADEL — xpenocts; 

TENT — тент, для приема путешествующих людей. 

Каждый из упомянутых объектов имеет свою количественную ха- 
рактеристику — ГЕУЕЕГ или уровень. Для примера: лес, имеющий LEVEL 
равный 30, гуще чем лес с ГЕУЕГ равным 20, и даст большее количество 
досок, но и потребует соответственно больше времени на обработку. 
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Горы и возвышенности часто представляют из себя препятствие 
для обозрения площадки. Особенно это сказывается при возвращении од- 
ного из чемпионов, когда он встанет за такой горой. Поэтому, когда Вы 
видите в таблице (в верхней части экрана) что у Вас есть, допустим, 6 
чемпионов, а на площадке и в строениях Вы насчитали всего пятерых, то 
в этом случае Вам придется воспользоваться компасом, расположенным в 
левом нижнем углу. Кликнув на одной из кнопок с буквой, обозначаю- 
щей сторону света, Вы развернете площадку и сможете осмотреть свои 
владения с “новой” стороны. При этом Вы легко обнаружите “потеряв- 
шегося” чемпиона. Это и есть основное назначение компаса — развер- 
нуть площадку и предоставить взгляду ранее недоступные территории. 

В справочном окне выдается информация о местности, на кото- 
рую указывает курсор мыши. Первая строчка дает название местности 
или здания. Во второй приводится уровень развития местности или имя 
чемпиона, на которого указывает курсор. Третья строчка задействуется 
только для зданий и чемпионов. Для чемпионов в ней указывается их си- 
ла (ЭТК) в виде двух чисел через слэш: первое показывает текущее значе- 
ние, а второе — максимальное. Для зданий в третьей строчке дается ко- 
личество находящихся в них старейшин (НЕКО). 

Левый верхний угол большого окна отведен под командные кноп- 
ки. Они нужны для управления действиями чемпионов. Подробное описа- 
ние этих кнопок ищите в следующей главе. А здесь мы остановимся лишь 
на общих принципах. Для перехода управления к чемпиону или зданию 
надо на нем кликнуть мышью. Кликнув на здании, Вы сразу окажетесь в 
нем и будете действовать в зависимости от сложившихся обстоятельств. 
Кликнув же на чемпионе, Вы заметите изменение цвета и получите во- 
прос о готовности его к работе. Но если Вы уже дали чемпиону какое-то 
распоряжение или он “обессилел” в результате предыдущей работы, то. 
Вас об этом уведомят и попросят отложить новое задание до следующего 
месяца. В этом случае имя чемпиона в справочном окне станет красным (в 
нормальном состоянии оно белое). Прежде чем дать задание, чемпиона 
надо поставить на место, где будет происходить его работа. Допустим, 
Вам потребовался металл. Вы выбираете чемпиона, кликнете на нем и, 
когда он выделен, перемещаете курсор на местность, характеризуемую 
как КОСКТАМЮ, и нажимаете правую кнопку мыши. Чемпион. перемес- 
тится в указанное место. Теперь Вам надо в командных кнопках выбрать 
команду МП\УЕ. На экране появится картинка с двумя кнопками внизу, 
показывающая тип работы и заодно спрашивающая подтверждение. 
Кликните на ОК, и Ваш чемпион займется работой. Делать он ее будет 
либо пока участок не очистится от камней, либо, так сказать, до “посине- 
ния”, пока от усталости не свалится с ног, либо пока Вы не дадите ему 
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новое задание. Если Вы хотите повременить с отдачей команды или про- 
сто перейти к управлению другим чемпионом, то либо сделайте еще один 
клик на выбранном чемпионе, либо два клика на другом чемпионе. Если 
же Вы нажмете на правую кнопку мыши, то Вы просто откажетесь от 
управления выбранным чемпионом. А если же Вас раздражает скорость 
‚ передвижения чемпионов или длительность показа текстовых окон, то 
нажмите на любую кнопку мыши, и это исправится. 

Во время “общего руководства” и раздачи ценных указаний на 
экране могут появляться следующие вопросы: 

WHAT SHALL I DO? — “что я должен делать” — возникает при 
“обращении” к любому свободному чемпиону. 

THIS AREA CANNOT BE MINED. WHAT SHALL I DO? — 
“здесь нет месторождения. Что я должен делать” — такое сообщение поя- 
вится, когда Вы заставите чемпиона добывать металл посреди чистого 
поля, а не на горе, где этот самый металл находится. В зависимости от си- 
туации первая половина этого предложения будет изменена. 

I AM FARMING. YOU MAY GIVE ME A NEW TASK WITH 
THE МЕХТ РОШ); МООМ. — “я занят земледелием. Если что нужно, об- 
ратитесь в следующем месяце” — такое можно услышать от чемпиона, 
которому Вы что-то поручили в текущем месяце и пытаетесь дать ему но- 
вую задачу. Чтобы такого не возникало смотрите в справочном окошке 

на цвет имени выбираемого чемпиона. 

i I CANNOT. MOVE THERE. — “я не могу попасть туда” — Вы 
пытаетесь переместить чемпиона на занятое зданием или другим чемпио- 
ном место. , | 


КОМАНДНЫЕ КНОПКИ 

Командные кнопки (или КК в дальнейшем) нужны для отдачи ко- 
манд чемпионам. Чтобы отдать команду, надо сначала чемпиона подвес- 
ти к месту работы, а потом кликнуть на соответствующей кнопке. Если 
данное действие возможно, то на экране появится заставка с рисунком, 
отображающим эту команду, вопросом на подтверждение команды и дву- 
мя кнопками: ОК и САМСЕГ. Кликнув на ОК, Вы окончательно 
утвердите команду, после чего сменить команду уже не удастся. Для ко- 
манд ЕРАКМ, ЕХРГОКЕ и ВОПЛ надо указать сторону света (компас 
присутствует внутри заставки), куда будет направлена сила чемпиона. 
Каждая выполняемая работа приводит к развитию у чемпионов особых 
качеств, помогающих им в дальнейшем при совершении различных дел, а 
обладание определенными навыками убыстряет работу. Приобретаемые 
и необходимые для работы качества приводятся для каждой работы в от- 
дельности. С этим Вы столкнетесь и в дальнейшем, например, при отдаче 
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команд в цитадели. А вот и сами команды (слева направо, сначала первая 
строчка потом вторая): 

ЕАКМ — земледелие. Теоретически это может быть круглогодич- 
ной работой, но все усилия на нет может свести зима. За зимний период | 
уровень обработки плодоносящей земли потихоньку уменьшается, поэто- 
му если у Вас на этой работе занято | — 2 чемпиона, то как бы они не 
старались, общий уровень обработанной земли будет уменьшаться. При 
отдаче команды Вам потребуется указать сторону света, двигаясь на ко- 
торую, чемпион начнет обрабатывать землю. Когда уровень обработки 
достигает 47 (ГЕУЕГ 47), то чемпион передвигается на следующий уча- 
сток, где начинает работу заново. В первый месяц осени происходит сбор 
урожая, вычисляемый следующим образом. Сперва вернемся к верхней 
таблице с ресурсами страны. Оттуда нам понадобятся два пункта — 
СКАМ и ЕАВМ. Показатель ЕАКМ образуется из суммы уровней обра- 
ботки всех участков земли, обозначаемых как ЕАКМТАМО. А чтобы уз- 
нать сам урожай, надо ЕАКМ умножить на 2. Сам же урожай присоеди- 
няется к уже имеющимся запасам зерна. Зерно — наиболее выгодный то- 
вар для торговли с соседними государствами. Также зерно необходимо 
при ведении войн и в качестве дружеского дара, чтобы установить взаи- 
моотношения с соседями. Ну и самое редкое применение — устроить 
праздник для умиротворения духов или по случаю победы. 

| Навыки, повышающие работоспособность: Еетет$, Гапа; при- 
обретаемые навыки: Гапд. 

СНОР — лесоповал. Заведите чемпиона в лес и отдайте команду. 
Когда от леса на данном участке останутся одни пеньки, чемпион оста- 
нется на месте (как и при оставшихся командах) в ожидании команды. 
Начинайте рубить лес возле полей так, чтобы в последующем земледель- 
цы могли двигаться по прямой как можно дольше. Не бойтесь рубить лес: 
в дальнейшем Вы можете закупить его у соседей или восстановить с по- 
мощью магии. При вырубке леса уменьшается его ГЕУЕГ. Дерево необ- 
ходимо для строительства и производства различных предметов. Исполь- 
зовать дерево в качестве товара не желательно. 

Навыки, повышающие работоспособность: Heroism, Might; npu- 
o6peraembie HaBbikH: Might. 

MINE — добыча метала. Для этого чемпиона придется отправить 
на любой каменистый участок местности. Все, что можно сказать по это- 
му вопросу, уже описано в предыдущем абзаце. 

Навыки, повышающие работоспособность: Него15т, Ма; при- 
обретаемые навыки: М1. 

СО\НЕКО — пасти коров. Очень полезное занятие, так как ко- 
ровы нужны для оплаты услуг бродячих чемпионов, которые за их опре- 
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деленное количество могут раскрыть Вам секреты магии, что-нибудь рас- 
сказать или устроить дружеское состязание на мечах для проверки спо- 
собности Ваших воинов. Пастухи одновременно нужны как для ухода для 
животными, что со временем приносит увеличение поголовья скота, так и 
для охраны стада от неприятностей, например, набега соседей. Запомни- 
те, коровы — Ваша наибольшая ценность. 

Навыки, повышающие работоспособность: Еетеп($, Апита!; при- 
обретаемые навыки: Апита|. 

REST — отдых. Не доводите своих чемпионов до полного исто- 
щения — давайте им время на восстановление сил. Друиды и барды могут 
с помощью магии делать различные полезные вещи для своей страны. А 
так как после производства заклинания они не способны на работу, то, 
работая с помощью магии, они будут в отличном состоянии и к тому же 
будут развивать свои магические способности. Когда у Вас на одной пло- 
щадке наберется более 10 чемпионов, то у Вас появится возможность ука- 
зать место отдыха. На заставке появятся две кнопки НЕКЕ — отдых на 
месте работы, и СТТАРЕГ, — отправиться на отдых в крепость. При вы- 
боре последней возможности чемпион, находившийся в крепости займет 
место отправившегося на отдых (если, конечно, в крепости кто-то был). 

Навыки, повышающие работоспособность: Маге, УйаЩу. 

TRAIN — древняя игра для развития и тренировки воинов. Про- 
водить ее лучше на ровном месте и с наиболее развитыми чемпионами, 
которые быстрее наберут необходимый уровень. Если Вы выберете ко- 
манду УТЕУ/ и кликнете на одном из чемпионов, то получите его характе- 
ристики. В данный момент нам понадобятся только ЕХРЕКТЕМСЕ и 
ЗТКЕМСТН — опыт и сила. Они отображаются в виде закрашенной по- 
лоски и двух чисел (текущее значение/максимальное значение). Во время 
тренировок будет увеличиваться текущее значение опыта. Когда оно до- 
гонит максимальное значение, то произойдут сразу две вещи: текущее 
значение опытности обнулится, а максимальное возрастет; и возрастет 
максимальное значение силы. И снова все начнется сначала. Начинайте 
тренировать хотя бы одного чемпиона с самого начала игры и постарай- 
тесь, чтобы максимальное значение его силы перевалило за 230. Тогда он 
сможет побеждать почти всех путешествующих чемпионов, которые мо- 
гут после поражения согласиться работать на Вас, и он сможет побеж- 
дать сборщиков налога, приходящих в начале каждой зимы, в результате 
чего тот уйдет от Вас с пустыми руками. Еще такого чемпиона можно бу- 
дет отправить на олимпиаду, когда Вам сделают такое предложение. Ре- 
зультатом победы станет какой-нибудь предмет, обладающий магически- 
ми свойствами. И уж конечно, он не помещает при ведение войны. 

Приобретаемые навыки: М. 
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ЕХРГОКЕ — отправиться в путешествие по ближайшим сосед- 
ним странам. Ваш чемпион может найти пока свободную землю, куда Вы 
сможете незамедлительно направить часть своих людей, а также узнает, 
кто живет поблизости, и Вы сможете наладить взаимоотношения с сосе- 
дями. Чемпион может за один раз посетить только одну территорию, на- 
правление на которую Вы зададите по компасу во время отдачи распоря- 
‘жения. Когда у Вас уже исследована одна страна, то в заставку команды 
добавляются кнопки EXPLORE PROVINCE nu UNEXPLORE LAND. 
Первая кнопка служит для проверки уже имеющейся информации, Вам 
покажут карту острова и предложат выбрать один из светлых участков. 
Вторая нужна для исследования еще неизвестных земель. Полученные све- 
‚ дения можно узнать у одного из советников, кликнув на боковой кнопке 
СОЧМСЦ.. Возвратившийся с задания чемпион сначала скажет, что он 
вернулся, а потом — занята ли земля другим племенем или нет. 

Навыки, повышающие работоспособность: Него15т, ЗеаН; при- 
обретаемые навыки: 5{еайВ. 

ВИПЛО — расширение строительства города и крепости. Это 
приведет к увеличению культуры и мощи Вашей страны (СОГТОКЕ и 
РО\/ЕК:в таблице ресурсов), которые в свою очередь приводят к увеличе- 
нию численности людей и солдат у Ваших чемпионов. Для строительства 
нужны запасы дерева и металла. Строительство окончится, когда уровень 
города и крепости достигнет 47 единиц. 

Навыки, повышающие работоспособность: Еопп, Маз$опгу; при- 
обретаемые навыки: Мазопгу. 

МАСС — занятие магией. Доступна друидам (ОКОП)) и бардам 
(ВАКО). Причем, заклинания друидов недоступны бардам, и наоборот. 
Магия не отнимает сил у чемпиона, но и хороший результат, скажем в 
обработке земли, может получить только чемпйон с высоким уровнем 
мастерства. Вместо силы уменьшается показатель МАМА — магической 
или духовной силы. Кликнув на этой кнопке Вы получите заставку с таб- 
лицей магических рун размером 4 на 3, и двумя символами элементалов 
внизу: верхний из них — символ элементалов земли, общий для обеих ма- 
гий; нижний — символ воды для друидов и символ воздуха для бардов. С 
помощью магии Вы можете увеличить население страны, поголовье ста- 
да, посадить лес, обработать землю и так далее. Магия также полезна и 
во время ведения военных действий. Те, кто играл в WARCRAFT, HaBep- 
ное помнят огненный дождь, уничтожающий наступающих врагов. В 
этой игре тоже возможен такой тип применения магии, правда не в столь 
впечатляющей графике, но с похожими результатами. Друиды и барды 
могут пускать “дым в глаза” отряду противника, сжигать их и забрасы- 
вать камнями. Но для всех подобных “фокусов” надо знать магическую 
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формулу. Ее Вы можете купить у путешествующих друидов, либо можете 
поэкспериментировать сами. А я пока подумаю, стоит ли их давать Вам 
“бесплатно”. | 

Навыки, повышающие работоспособность: Машге, 5реЙ$; приоб- 
ретаемые навыки: Зре[$. 

УТЕ\М/ — осмотр. “Включив” эту команду, Вы заблокируете ос- 
тальные кнопки и сможете уточнить информацию о предмете. Для этого 
надо кликнуть на нужном предмете и взглянуть на появившуюся застав- 
ку. Эту команду заменяет нажатие на правую кнопку мыши, когда Вы ни- 
чем не управляете. Здесь нам необходима только информация о чемпио- 
нах. Кликнув на чемпионе, Вы получите заставку со следующей информа- 
цией. В верхнем правом углу будет “портрет” чемпиона, справа от него 
имя и тип чемпиона. Затем в правой половине Вы увидите уже упоминав- 
шиеся характеристики: ЕХРЕКТЕМСЕ — опыт, ЗТКЕМСТН — сила и 
МАМА — “магическая сила”, необходимая для свершения заклинаний, а 
также в рамке указывается местность, на которой находится чемпион, и 
кнопка ЕМО для выхода. С правой стороны рамок показателей опыта, 
силы и магической силы могут располагаться кнопки (по одной у каждой 
рамки), кликнув на которые, Вы получите некоторую информацию. “Ме- 
шочек” рядом с рамкой опыта говорит, что данный чемпион обладает на- 
бором магических рун (кликнув, Вы получите таблицу с рунами). У рамки 
силы находится кнопка для осмотра предмета, имеющегося у чемпиона. А 
кнопка возле рамки магической силы вызывает список способностей чем- 
пиона, полученных путем тяжелого труда. В левой же половине распола- 
гается таблица, из которой можно узнать оценку: АКМ$ — вооруженно- 
сти чемпиона; РЕХТЕКТУ — ловкости; МПЧО — умственным способ- | 
ностям; СНАКМ — очарованию, обаянию; ЕАМП.У — численности се- 
мейства чемпиона; ЗОГОТЕК — численности армии; ABILITY — cnoco6- 
ностям чемпиона. Эту заставку (назовем ее “меню характеристик” Вы бу- 
дете получать и в других случаях при нажатии кнопки У1БУ)). 

КК представляют из себя очень выразительные рисунки, так что с 
опознанием команд проблем возникнуть не должно. 


БОКОВЫЕ КНОПКИ 

ВЕ — вызывает стандартный набор кнопок для: ЗАУЕ САМЕ 
— сохранения и ГОАД САМЕ — загрузки игры; КЕЗТАКТ САМЕ — 
начать игру сначала; ОЛТ САМЕ — выйти из игры. 

OPTION — позволяет настроить некоторые функции игры по 
собственному выбору. МОЗС и $ОИМР ВЕЕЕСТ служат для включения 
и выключения музыки и звуковых эффектов. MESSAGE SPEED perymmpy- 
ет время появления сообщений. МОЦЗЕ 5РЕЕО — позволяет отрегулиро- 
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вать скорость движения курсора по экрану. Для регулировки использует- 
ся полоска с двигающимся курсором, возникающая при кликании на по- 
следние две кнопки. ОТ РГАУЕК — ставит игру на “автоматическое 
управление”, как и кнопка “OBSERVE A DEMO GAME?” B crapToBoM Me- 
НЮ. 
МАР — вызывает на экран карту, на которой Вы узнаете распо- 
ложение стран, с которыми у Вас были контакты. Причем красным будут 
закрашены те из них, о которых у Вас нет свежей информации, а белым 
те, где Вы недавно побывали. Если Вы кликнете на надписи МАР и буде- 
те удерживать кнопку мыши, то сможете передвинуть рамку с картой на 
другое место. | 

СОПМСП, — обратиться за помощью к “совету четырех”. Вы 
окажетесь в комнате с четырьмя сидящими за накрытым к обеду столом 
советниками, каждый из которых может выдать Вам определенную ин- . 
формацию. Начнем перечисления по часовой стрелке с левого края. Пер- 
вый советник расскажет Вам, чем и где занимаются в данный момент Ва- 
ши чемпионы. На экране появится табличка из трех граф: СНАМР!ОМ 
— имя чемпиона, ТАЗК — чем занимается, DESTINATION — куда от- 
правился и когда окончит задание. Вторая советница заведует отделом 
контрразведки. Кликнув на ней, Вы получите карту острова и вопрос, о 
какой стране Вы хотите узнать. Информацию можно получить только по 
странам, выделенным белым цветом. Выбрав страну, Вы увидите площад- 
ку, соответствующую ей, и информацию. Эта картинка полностью похо- 
жа на то, что Вы видите постоянно в своей стране. Курсор настроен на 
команду УТЕУ,, поэтому, кликнув на любом предмете, Вы получите ero 
_ характеристики. Еще изменятся и сами БК: ЕМО — покинуть это меню, 
СНАМР!ОМ — узнать информацию о чемпионах, ГТЕМ — узнать о на- 
ходящихся здесь предметах. Третий советник предоставит информацию 
об отношении к Вам соседних правителей и может дать Вам их характе- 
ристики. Когда Вы к нему обратитесь, то на экране в окне увидите список 
правителей, с которыми Вы входили в контакт. Этот список возглавляет 
“Ваше” имя. Кликнув на кнопке рядом с именем, Вы получите следующую 
информацию: РКЕЗТИСЕ — Ваш авторитет, РКОУПЧСЕ$ — количество 
стран, под вашим управлением, СНАМР!ОМ$ — количество Ваших чем- 
пионов, ОГК — Ваше население. При кликаньи на кнопке возле имени 
правителя соседней страны Вы получите данные о его авторитете и уров- 
не мира между Вашими странами (РЕАСЕ). А у четвертого находятся све- 
дения по всем командам, встречающимся в игре. Вам надо сначала вы- 
брать тип команды (ТООГ, — командные кнопки; возможности, появляю- 
щиеся в СТТАРЕГ — крепости, ВОКС — городе, ТЕМТ — палатке, 
ВАТТЕЕ — на войне), а затем указать и саму команду. 
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СНАМР!ОМ — выдает меню с перечнем чемпионов и их характе- 
ристиками. Помимо Ваших, здесь будут так же и путешествующие чем- 
пионы. Рядком располагаются “портреты” Ваших чемпионов, под каж- 
дым из них указывается имя, мастерство (ГУ — ТВУЕГ), сила (ТК — 
ЗТКЕМСТН) и текущее занятие чемпиона, а также кнопка УТЕУ/ для 
просмотра характеристик. Под всем этим располагается полоска для 
передвижения “портретов”, так как больше трех на экране не уменьшает- 
ся. Передвигать можно, либо кликая на стрелочках по краям полоски, ли- 
бо кликая на самой полоске. Кнопка ЗОКТ позволяет рассортировать 
чемпионов по определенному признаку, выбираемому в появляющейся 
таблице при кликаньи на этой кнопке. Это меню будет часто встречаться 
в дальнейшем, поэтому дадим ему условное название “меню чемпионов”. 

ITEM — список и количество предметов в Вашей стране. Меню в 
своей основе похоже на предыдущее. Похожая картинка будет появляться 
и в дальнейшем, так что назовем ее “меню предметов.” 

ЕМШО — окончание хода. Кликнув на ней, Вы не сможете повер- 
нуть назад — время не остановишь. Окончив вычисления, программа пе- 
реведет календарь на месяц вперед и снова вернет Вам управление. 

ВОКС (Город). | 

На каждой территории находятся три строения — город, кре- 
пость и шатер, различающиеся только по их уровню. На своей террито- 
рии Вы всегда можете попасть в любое строение и в любое время. Для 
этого надо всего лишь кликнуть на строении, и Вы получите заставку, со- 
ответствующую выбранному зданию. Подвигайте по заставке курсором, 
и Вы заметите появляющиеся “подсказки”. В каждом здании есть выход 
' — ВХИ. Все отдаваемые команды требуют подтверждения и поэтому по- 
сле их запуска изменить ничего не удастся. Больше сказать нечего, поэто- 
му перейду к самим командам. 

POLL — Bam консультант (АРУПЗОВК) всегда готов помочь Вам с 
советом о состоянии дел. Мнение населения и Ваших чемпионов выносит- 
ся здесь на Ваше усмотрение. Этот совет может помогать вести Вашу 
страну к более сильному и более преуспевающему будущему. Однако та- 
кой опрос будет отличаться для каждой страны, которыми Вы управляе- 
те: что работает в одном месте, может вызвать хаос в другом. 

МОУЕ — переезд на новое место жительства. Когда у Вас есть 
еще одна или несколько провинций или Вы хотите занять пока свобод- 
ную землю, Вы можете воспользоваться этой командой и отправить од- 
ного или нескольких чемпионов на новое место жительства. Если у Вас 
есть, куда переезжать, о чем сообщит консультант, то перед Вами появит- 
ся карта и вопрос о месте назначения. Выберите светлый участок и клик- 
ните на нем — появится меню чемпионов с предложением выбрать одно- 
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го из них или целую команду. Для выбора надо кликнуть на “портрете” 
чемпиона, а если посылаете нескольких, то и на “портретах” его напар- 
ников. “Портреты” выделятся более ярким цветом. Для отмены выбора 
надо снова кликнуть на неправильно избранном чемпионе — “портрет” 
погаснет. Теперь кликните на ОК, и Вы попадете в новое меню, где долж- 
ны будете снабдить переезжающих зерном, металлом, деревом и скотом. 
В принципе, это делать необязательно, так как в каждой стране уже есть 
определенные запасы. В этом меню Вы должны по очереди кликать на 
кнопках с рисунками вышеперечисленных предметов, что приведет к по- 
явлению “счетчика”, представляющего из себя окошки с нулями. Окошки 
соответствуют единицам, десяткам, сотням и далее. Кликая снизу окош- 
ка, Вы будете способствовать увеличению числа в нем, а для уменьшения 
надо кликать на верхней части окна. Загрузившись, снова кликните на 
ОК и посмотрите на итоговую таблицу. В ней обнаружится три пункта: 
РЕЗТПЧАТЮМ — место назначения, СНАМР!ОМ — имя чемпиона или 
их общее количество, ГТЕМ — список предметов, которые они возьмут с 
собой. Последнее нажатие на ОК, и Ваш чемпион отправляется в путь. 

СКЕАТ — создание различных предметов. Первое, что предстоит 
сделать, это в меню чемпионов выбрать одного из них. Затем Вы попаде- 
те в новое меню, где предстоит выбрать изготовляемый предмет. Под ка- 
ждым предметом находится кнопка УТЕУ/, позволяющая получить о нем 
информацию. В верхнем правом углу окна с рисунком предмета стоит 
цифра, показывающая, сколько таких предметов уже есть в Вашей сокро- 
вищнице. Выбор чемпиона и предмета осуществляется посредством кли- 
канья левой кнопкой мыши на “портрете” или рисунке. Для отмены вы- 
бора надо сделать правый клик мышью. Кликните на ОК и посмотрите 
на итоговое меню. Обратите внимание на то, что скажет Вам чемпион. 
Допустим, Вы заказали ему изготовить брошь (ВКООСН), тогда Вы по- 
лучите следующее сообщение: “ТГ САМ МАКЕ А ЕМЕ ВКООСН ЕКОМ 
60 OF OUR METAL IN 3 MONTH. SHALL I BEGIN?” — “я могу сделать 
брошь из 60 единиц нашего металла за 3 месяца. Могу я начинать”. А ни- 
же Вы увидите имя чемпиона (СКЕАТОК) и количество дерева и металла 
(ГТЕМ), необходимого для работы. Подтвердите (кликом на ОК) Ваше 
решение и “процесс пойдет”. 

У каждого чемпиона свой набор изготовляемых предметов, зави- 
сящий от типа и характеристик самого чемпиона. Например воины 
(WARRIOR) “специализируются” в основном на оружии, а барды 
(ВАКО) и друилы (ОКОП)) на более мирных и практичных вещах. С по- 
вышением уровня и способностей (ГЕУЕГ и АВПЛТУ) чемпиона расши- 
ряется и круг изготовляемых им предметов. Самый простой, занимающий 
крайнее левое положение в меню выбора, предмет дает прибавку к харак- 


74 


теристике в +5 единиц (например СТОВ прибавит к характеристике 
АКМ$ 5 единиц). Стоящие, справа от него по мере удаления дают +10, 
+15, +20 и так далее единиц. 

Навыки, повышающие работоспособность: Ропт, СгаЙ$; приоб- 
ретаемые навыки: Сгай$. 

САКАУАМ — торговля с соседями. Способствует повешению 
мирных взаимоотношений между странами. Возможна при условии, что 
Вы знаете о существовании племени на одной из обследованных террито- 
рий. Попав в это меню, Вам сначала надо на карте выбрать страну, с ко- 
торой Вы хотите торговать. Консультант Вам скажет, сколько времени 
займет дорога до указанного места и попросит подтверждения: “ТТ 
WOULD TAKE 2 MONTHS TO COMPLETE TRADE WITH THE 
МЕАОНЕ. ЗНООТО МЕ СО?” — “торговля с МЕАВНЕ займет 2 меся- 
ца. Нам собираться?”. Кликнув на УЕ$, Вы попадете в меню чемпионов, 
где Вам придется сделать очередной выбор. Далее надо будет выбрать то- 
вар для торговли: зерно, дерево, железо или коров. Для этого надо клик- 
нуть на кнопке с соответствующим рисунком, что приведет к появлению 
счетчика, на котором Вы должны выставить количество товара. В завер- 
шении Вы получите итоговую таблицу, в которой указывается страна, в 
которую отправится караван (РЕЗТПМАТОМ), имя чемпиона, везущего 
товар (СОТОЕ) и количество перевозимого товара. Кликните на ОК и ка- 
раван отправится в путь. Напоследок чемпион скажет, что успешная 
сделка приведет к усилению дружбы между странами. Старайтесь в каче- 
стве товара использовать только зерно — остальное Вам понадобится са- 
MHM. 

Когда караван прибудет на место, на экране появится окно на 
фоне тронного зала, в котором будут вестись переговоры о сделке. Сна- 
чала Ваш чемпион поговорит с правителем той страны, а затем Вам пред- 
ложат выбрать один из четырех видов товара — зерно, коровы, древеси- 
на, металл, причем квадратик с рисунком товара, привезенного Вами, бу- 
дет закрашен и не действует. После того, как Вы кликните на “образчи- 
ке” товара, Вам скажут, сколько и за какую цену Вы можете его 
Также Вы увидите меню из трех кнопок, позволяющих: АССЕРТ TERMS 
— подтвердить сделку и закончить торговлю; ВАКСАПМ — попробовать 
увеличить количество покупаемого товара; СНАМСЕ СООО$ — назна- 
чить другой товар для обмена. Прежде чем отправлять караван, узнайте 
через одного из членов совета, есть ли требуемый Вам товар в той про- 
винции, куда может отправиться караван. 

Подобные караваны с товаром придется принимать и Вам самим. 
На экране также появится тронный зал с окном по середине. Вам, после 
представления гостей, надо сделать следующий выбор: УЕГСОМЕ — по- 
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приветствовать гостей и рассмотреть их предложение; GREET — Bac 
ждут великие дела, и Вы просите купцов побыстрее приступить к делу; 
РЕСЫМЕ — отменить сделку. Если Вы согласитесь, Вам скажут сколько 
товара Вы можете продать за предлагаемое количество, скажем, зерна. 
Затем на экране появится “счетчик”, и Вам предстоит набрать количест- 
во продаваемого товара. Это число полностью зависит от Вас и, конечно, 
не стоит продавать все свои запасы. 

Навыки, повышающие работоспособность: Райеу, Вацег; приоб- 
ретаемые навыки: ВаЦег. 


СТАПЕЕ. (крепость). 

Без лишних слов приступим к описанию возможностей, возни- 
кающих при попадании в крепость. 

01$М1$$ — вызвать любого чемпиона, находящегося на Вашей 
территории, для разговора один на один с целью выяснить лояльность 
данного чемпиона к Вашему племени. После диалога у Вас появятся две 
возможности: 01$М1$$ — выгнать чемпиона за пределы страны и 
КЕТАПМ — оставить его на прежнем месте. 

TREASURY — раздача предметов чемпионам. Как всегда, снача- 
ла Вам предстоит выбрать чемпиона. Дальнейшие события могут пойти 
по трем, хотя и похожим, путям. Первый: если у Вас кроме предметов ни- 
‚ чего нет, то появится меню для выбора предмета. Выбрав предмет, Вы по- 
падете в итоговое меню с именем чемпиона (CHAMPION), Ha3BaHHem 
(ТЕМ) и рисунком (СТУЕ) предмета. Если Вы не передумали, то кликни- 
те на ОК и играйте дальше. Второй: Вам надо выбрать, какой тип пред- 
мета Вы собираетесь дать обычный — (GIVE ITEM) wim магическую ру- 
ну СТУЕ ТОМЕ КОМЕ. Затем все пойдет, как и в первом случае. Третий: 
у чемпиона уже есть предмет, поэтому для начала Вам предложат сменить 
предмет (СНАМСЕ ПТЕМ) либо забрать предмет (ТАКЕ 1ТЕМ). И даль- 
нейшее снова повторится, как в первом случае. 

Каждый предмет повышает одну из характеристик (АКМ$, 
РЕХТЕКТУ, МПМУО идр.) и поэтому надо раздавать предметы в зависи- 
мости от поставленной перед, чемпионом задачи. В дальнейшем станут 
появляться предметы, увеличивающие сразу две характеристики (напри- 
мер, кинжал (РАССЕК) дает прибавку к АКМ$ +20 единиц ик СНАКМ 
’ +19 единиц). Проблем с предметами возникнуть не должно: дайте чем- 
пиону, скажем, ВАТТЬЕ АХЕ (боевой топор). Теперь войдите в меню 
чемпионов и нажмите там на кнопку УТЕУ.. В таблице с оценками дан- 
ных чемпиона Вы увидите, что пункт АКМ, во-первых, увеличился, а во- 
вторых, окрасился синим цветом. Эта окраска и говорит, какие измене- 
ния дает данный предмет. 
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DELEGATE — если под Вашим контролем находится больше од- 
ной страны, то Вы можете отдать приказ на разработку ресурсов одной 
из них. Если есть такая возможность, Вам дадут карту, где белым отмече- 
ны земли, для которых можно отдать такую команду. Число, обозначаю- 
щее размер страны, на карте потемнеет. Для возвращения управления на- 
до провести такую же операцию, но окончится она противоположным ре- 
зультатом. А чемпионы находящиеся в этой стране начнут добывать ме- 
тал и древесину. 

Навыки, повышающие работоспособность: Райеу, РоНис$; приоб- 
ретаемые навыки: Ро|йИс$. 

КЕСОММЕМО — Вы можете отослать чемпиона к другому пра- 
вителю с предложением встать ему под Ваши знамена. Если он откажется, 
а Вам очень хочется присоединить его территорию, то придется начинать 


войну... 

Навыки, повышающие работоспособность: Райеу, РоНИс$; приоб- 
peTaeMble HaBbIKH: Politics. 

TRIBUTE — чтобы установить взаимоотношения с другой стра- 
ной, Вам придется послать одного из чемпионов с каким-нибудь товаром 
в качестве дружественного дара. Посылать дары можно систематически 
— результатом станет повышение взаимоотношений между странами. 
Такие же дары получать будете и Вы. В качестве дара можно отослать 
зерно, металл, древесину или коров. Вполне достаточно будет 200 — 300 
единиц зерна. Как и в большинстве предыдущих случаев, Вам по очереди. 
надо указать страну на карте, выбрать чемпиона и назначить дань. По- 
сле посмотреть итоговую таблицу и принять окончательное решение. 

По прибытии чемпиона на место, на экране возникнет изображе- 
ние тронного зала с окном по середине экрана. В этом окне в противопо- 
ложных углах Вы увидите правителя той страны и своего чемпиона. Они 
проведут дружескую беседу, за которой Вы можете наблюдать и узнаете 
результат. 

При прибытии дипломатов в Ваше государство, Вы снова окаже- 
тесь в заставке из предыдущего абзаца. Но перед Вами уже будет стоять 
выбор: \УЕГСОМЕ — принять посла со всеми полагающимися почестями 
(в переводе под почестями подразумевается бокал вина); МЕЕТ — сразу 
встретится с послом и перейти к рассмотрению договора; РЕСЫМЕ — 
отправить посла с пустыми руками домой. Если Вы все-таки встретились 
с послом, то Вам предоставляется снова три возможности: АССЕРТ — 
сразу утвердить мирный Aoropop; CONSIDER — попробовать внести из- 
MeHeHHa: DECLINE — отказаться от подписания договора. 

Навыки, повышающие работоспособность: Рапеу, РоНис$; приоб- 
ретаемые навыки: РоНиИс$. 


\ 
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У/АК — у развивающегося государства в определенный момент 
развития возникает потребность в расширении своей территории, осо- 
бенно если исходная территория не может обеспечить потребности в ма- 
териалах. И когда это невозможно решить мирным путем, то начинаются 
войны. Сначала Вам предстоит выбрать командующего будущей армией 
в меню чемпионов, после чего придется указать на карте территорию, где 
развернется битва. Теперь Вы снова вернетесь в меню героев, где сможете 
набрать армию, максимально состоящую из семи чемпионов. Далее Вам 
надо указать количество зерна, которое войско возьмет с собой на пропи- 
тание. Еще раз подумайте, смотря на итоговую таблицу, все ли Вы сдела- 
ли правильно, и нажмите ОК. Сами же военные действия будут описаны 
ниже. 

Навыки, повышающие работоспособность: Негозт, Stealth, 
Might, Nature, Spells, Vitality, Parley, Politics. 

САТТЬЕЕ КАШ — набег на соседнюю территорию с целью похи- 
щения скота. Думаю, Вы уже набрались кое-какого опыта в обращении с 
менюшками, поэтому скажу, что Вам предстоит выбрать чемпиона и ука- 
зать территорию. В набеге может участвовать до трех чемпионов. В ре- 
зультате набега чемпионы пострадать не могут, но уровень взаимоотно- 
шений между странами упадет. А в довершение обидевшиеся соседи по- 
пытаются стянуть Ваших коров. После нажатия кнопки ЕМО Вы увидите 
соседнее государство и своих чемпионов, пытающихся добраться до ста- 
да. Местные жители начнут их отгонять криками типа “прочь отсюда, 
воры”, но рукоприкладством заниматься не станут. А Ваши чемпионы, 
обидевшись на столь нехороший прием, повернут назад. Все действия как 
и при Вашем рейде, так и при рейде соседей за Вашим добром, происхо- 
дят автоматически и вмешиваться в них не стоит. Кстати, когда напада- 
ют на Вас, Вы можете перевербовать чемпионов соседей. Это произойдет, 
когда Ваши люди успокоятся, а “грабители” перестанут предпринимать 
какие-либо действия. Боковые кнопки у правого края экрана изменятся, и 
управление вернется в Ваши руки. Нажав на кнопку РОМСВОМ, Вы по- 
лучите список “загостившихся” чемпионов. Здесь Вы можете просмотреть 
их данные и решить, кого Вы захотите принять к себе. Теперь, кликнув на 
СОМСГОВПЬ, Вы по очереди будете встречаться с чемпионами, которых 
должны попытаться переманить на свою сторону. В новой менюшке об- 
наружится “портрет” потенциального рекрута, окно для текста и не- 
сколько кнопок. Начнем с того, что у Вас всегда есть возможность из- 
гнать чемпиона, кликнув на кнопке ЕХП.Е. Но Вы всегда должны 
попытаться завербовать его кнопкой КЕСКОТТ. Здесь без разговоров де- 
ло не обойдется. Не стоит приводить все возможные варианты — все оп- 
ределится по результатам разговора. Если в итоге надпись RECRUIT по- 
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краснеет, то чемпион отказался от почетной службы в Ваших рядах. Ну, а 
если этого не произойдет, то он согласился, и при наличии других 
кандидатов, Вы займетесь другим чемпионом. И осталась кнопка 
ВКЕГЕАЗЕ, позволяющая отпустить неудавшегося грабителя с миром на 
все четыре стороны. Кончив разбираться с грабителями, кликните на 
ЕМР и игра вернется в свое прежнее русло. 

Навыки, повышающие работоспособность: Него1зт, З4еа; при- 
обретаемые навыки: 5{еаЙВ. 


ТЕМТ (шатер). 

По острову путешествует много свободных чемпионов, которые 
не прочь предложить свои услуги тому, кто заплатит за их старания. Ко- 
гда Вы увидите на справочном окне, что в шатре кто-нибудь есть, то обя- 
зательно зайдите туда и узнайте, кем является гость. Оказавшись в шат- 
ре, Вы увидите один или несколько “портретов” путешественников, клик- 
нув на каком-нибудь, Вы сможете узнать подробности о чемпионе. На эк- 
ране возникнет заставка с несколькими кнопками выбора и кнопкой 
VIEW, позволяющей узнать характеристики этого чемпиона. Когда Вы 
будете что-либо покупать, на экране будет появляться окно с текстом, где 
приводится стоимость услуги. Например: “Мотя ш ШЕ 15 Нее. Will you 
give me 10 head of CATTLE for my time? YES, МО”- “ничего в жизни не 
дается задаром. Дадите Вы мне 10 голов скота за потраченное мной вре- 
мя”. 

ТАГК — путешествующие чемпионы могут рассказать что-ни- 
будь интересное о себе (УОЧК$ЕГР), других чемпионах (СНАМРОМ5), 
соседних землях (ОТНЕК ГАМОЗ) и племенах (OFFER TRIBES). Byo- 
воль наболтавшись, кликните на ЕМО, что позволит вернутся к началь- 
ному выбору. 

RECRUIT — всегда пытайтесь нанять чемпиона с помощью этой 
кнопки. Если он согласен, то Вы получите следующее сообщение: “1 СТУЕ 
YOU MY PROMISE OF SERVICE AND COMPANIONSHIP”. Если же 
чемпиону что-то в Вас не нравится, то он откажется: “УОЧК ОЕЕЕК 1$ 
GENEROUS, BUT I MUST REFUSE”. 

СОМТЕЗТ — бродячие чемпионы-воины всегда готовы, правда за 
определенное количество скота, сразиться с Вашими чемпионами. Опыт, 
полученный Вашими чемпионами в таком дружеском соревновании, при- 
несет большую пользу во время других сражений, особенно в сражениях 
один на один. Перед назначением схватки всегда смотрите характеристи- 
ки чемпиона. Если у Вас нет более сильного чемпиона, то старайтесь и не 
думать о соревновании. А вот если Вам удастся победить, то Вы можете 
заполучить в свое распоряжение неплохого бойца. 
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ТАГЕ$ — помимо путешествующих чемпионов-воинов существу- 
ют еще и чемпионы-барды. Они являются хранителями истории острова. 
Своими знаниями они могут поделиться с Вами, если, конечно, сможете 
им заплатить. Они расскажут о древних предметах, облегчающих жизнь, 
или прочтут поэму для поднятия духа населения. 

ГЕАКМ — если есть бродячие воины и барды, то почему бы не 
быть путешествующим друидам. Они всегда готовы обучить Вас магиче- 
ским заклинаниям и, как всегда, за деньги, то есть за коров. За каждое за- 
клинание придется платить отдельно. 

РАКТ — покинуть чемпиона, с которым Вы только что обща- 
лись, и либо покинуть шатер, либо обратится к другому чемпиону. 

Часто чемпионы проводят в шатре больше одного месяца. Поэто-. 
му заглядывайте туда почаще: может кто-нибудь переменит свое мнение и 
поступит к Вам на службу, либо поделится новым секретом. Но никогда 
не платите два раза за одинаковую информацию! 

ВОЙНА 

Как говорилось выше, одна из Ваших целей — объединение ост- 

ова, и желательно мирным путем. Но вот Вы послали делегацию 
(КЕСОММЕМО) к ближайшему соседу с предложением присоединить его 
владения к вашим и получили отказ. Остается собрать армию и попробо- 
вать “вправить мозги” нерадивому правителю. Воевать Вы можете толь- 
ко со страной, имеющей общие точки соприкосновения с Вашей держа- 
вой. Отправляясь в путь, не забудьте снабдить войско зерном. Не жадни- 
чайте — лучше дайте больше, ведь остаток никуда не денется, а вот го- 
лодная армия для боевых действий не годится. Постарайтесь снабдить 
чемпионов наиболее лучшим оружием из имеющегося запаса. В команду 
желательно включить хотя бы одного барда и одного друида, которые 
будут вести огневую поддержку и помогать воинам восстанавливать си- 
лы. 

Итак, Вы, после отправки армии, закончили раздачу ценных ука- 
заний оставшимся на родине чемпионам и кликнули на ЕМО. Через неко- 
‚ торое время Вы вместе со своей армией попадете в соседнюю страну. Пре- 
жде всего разберемся с информацией, поступающей с экрана. Полному 
изменению подверглась вся верхняя часть. Она теперь разделилась на две 
части, каждая из которых отображает состояние обоих армий. В середине 
располагаются два “портрета” чемпионов — один Вашего главнокоман- 
дующего, другой властителя захватываемых земель. Под “портретами” 
Вы увидите имена чемпионов. Обратите внимание на цвет, которым эти 
имена написаны. Если имя Вашего чемпиона написано синим, то в спра- 
вочном окне таким же синим цветом будут написаны имена остальных 
Ваших чемпионов, когда Вы к ним будете обращаться. Соответственно 
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имена противника пишутся красным цветом. Половинки верхней части 
зеркально совпадают, поэтому опишем только одну из них — левую. В 
самое верхнем окйе дается название племени. Под ним располагаются две 
пары окон. Первая пара: в левом окне виден символ войска, в правом да- 
ется количество чемпионов, из которых состоит войско. Вторая пара: в 
левом окне приводится количество зерна, а в правом количество солдат в 
войске. Ниже этой четверки окон в левой половине дается название 
земли, где происходит сражение, а на том же месте, но уже в правой поло- 
вине, Вы увидите календарь. Теперь перейдем к справочному окну. Там, 
как и прежде, приводится информация об окружающей местности, но при 
наведении на чемпиона Вы получите следующее: в первой строчке дается 
его имя; во второй уровень ГУ (ГЕУЕГ) и число солдат 51. (ЗОГОТЕК); в 
третьей сила 5Т ($ЗТКЕМСТН) и духовная энергия МА (МАМА). В обыч- 
ном состоянии в справочном окне приводится число и название части 
дня, направление ветра (\/ПУО) и погодные условия (\УЕАТНЕЕ). Боко- 
вые кнопки пока отсутствуют, и на площадке Вы не можете “войти” ни в 
какое строение. Сама площадка осталась без изменений, кроме располо- 
жения и формы ландшафта. Управление чемпионами происходит. по оче- 
реди, причем Вы не можете выбрать из своих чемпионов и должны “хо- 
дить” тем, кого получите. Команды чемпиону отдаются кнопками, кото- 
рые располагаются по бокам чемпиона. Для отдачи таких команд, как пе- 
реговоры, поединок и прочие, требуется наличие “партнера” на соседней 
с вашим чемпионом клетке. Для отмены команды, если она еще не выпол- 
нена, кликните еще раз на чемпионе или нажмите на правую кнопку мы- 
ши. А вот и сам список команд: 

МОУЕ — кликнув на этой кнопке, Вы можете передвинуть чем- 
пиона. Передвижение возможно только на определенное расстояние, ко- 
торое будет отмечено синим цветом. Появившемся квадратиком укажите 
желаемое местонахождение для данного чемпиона и нажмите на левую 
кнопку мыши. Если конечной целью был чемпион противника, то Вас за- 
просят о необходимости сражения с ним. На перемещение оказывает 
влияние ландшафт и погода. Чем больше уровень, например, леса, тем 
труднее по нему двигаться. Почти то же происходит и при плохой погоде. 
Так при тумане Вы не сможете видеть дальше собственного носа, что вы- 
зовет определенные трудности. 

ТАГК — поговорив со своими чемпионами, Вы можете повысить 
их способности и силу. Для разговора надо подвести одного чемпиона к 
другому вплотную и отдать эту команду. На экране появится рамочка с 
предложением выбрать либо разговор (ЕМСООКАСЕ), либо обмен пред- 
метов между чемпионами (СНАМСЕ ТЕМ). А пообщавшись с чемпиона- 
ми противника, Вы внесете некоторую сумятицу в их ряды. Переговоры с 
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лидером вражеского войска о сдаче могут привести к мирному итогу вой- 
ны. При общении с врагом появляется следующий выбор: 
NEGOTIATIVE — попытаться договориться с врагом, ТАДМТ — если 
попытка с переговорами ничего не принесла, Вы спокойно можете облить 
противника грязью. 

Навыки, повышающие работоспособность: Рапеу, РоШис$. 

КЕТКЕАТ — приказ на отступление. Если такую команду полу- 
чит лидер Вашего войска, то за ним потянутся и остальные чемпионы. 
При отступлении Ваших чемпионов может захватить противник и пере- 
вербовать их. 

РЕРЕМО — команду защищаться нужно отдавать в случае, ко- 
гда рядом находится противник, а Ваш чемпион нуждается в отдыхе для 
восстановления сил. Сила и магическая сила восстанавливаются медлен- 
ней, чем при нормальном отдыхе, но зато остаются защищенными. 

Навыки, повышающие работоспособность: Машге, УйаШу. 

MELEE — уничтожить рядом стоящего противника. Вызвав эту 
команду, Вам потребуется указать, на кого Ваш чемпион должен напра- 
ВИТЬ СВОЙ Гнев, даже если он соседствует только с одним чемпионом про- 
тивника. В этом случае итог схватки будет определяться количеством сол- 
дат, их силой и умением воевать. Для отмены этой команды снова клик- 
ните на чемпионе. 

Навыки, повышающие работоспособность: Него15т, ММ. 

НАМО-ТО-НАМО — поединок между двумя чемпионами. Очень 
полезная вещь, позволяющая сохранить численность солдат и в то же 
время победить противника. К сожалению, поединок возможен только 
при согласии обеих сторон, что происходит не часто. Как и в предыду- 
щем случае, Вам надо указать, с кем должен состояться поединок и рабо- 
тает при нахождении противника на соседних с Вашим чемпионом клет- 
ках. 

Навыки, повышающие работоспособность: Него15т, М. 

МАС]С — применить магию. Тут у Вас будет обширный выбор 
средств как для атаки, так и для помощи своим пострадавшим чемпио- 
нам. Если колдун не сможет справиться с сотворенным заклятием, то он 
потеряет одну из рун. Как и при чародействе в` мирное время, пред Вами 
окажется таблица с магическими рунами, в которой Вы должны будете 
набрать заклинание. Но учтите, что нижняя четверка рун служит для “ре- 
гулировки” расстояния, на котором может подействовать заклинание, и в 
зависимости от мощности будет расходоваться духовная сила. Если ста- 
рания мага увенчаются успехом, то он попросит указать цель для своего 
творенья, причем “рабочее” пространство будет отмечено синим цветом. 
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Если маг все-таки не может дотянуться до цели, то отмените команду _ 
кликнув на нем. 

Навыки, повышающие работоспособность: Маге, Spells. 

КЕЗТ — команда на отдых. Хоть Ваши чемпионы. и будут отды- 
хать каждую ночь, может возникнуть потребность в дополнительном от- 
дыхе. Но, прежде чем воспользоваться этой командой, постарайтесь от- 
вести чемпиона подальше от противника, так как в момент отдыха он бу- 
дет практически беззащитен, что в случае атаки приведет к большим по- 
терям.. 

Навыки, повышающие работоспособность: Машге, УйаЩу. 

Во время военных действий время начинает отсчитываться по 
дням и начинается отсчет с 15 МОКМПУС — первое число, утро. Потом 
наступает JeHb (AFTERNOON), speyep (EVENING) u Hou (NIGHT) nep- 
вого числа, после чего начинается новый день. На ночь вся деятельность 
затихает и обе армии отдыхают, готовясь к новым сражениям. Так как 
войска должны питаться, то к общим изменением прибавится еще и каж- 
додневное уменьшение запасов зерна, взятого в поход. | 

Сами боевые действия носят предельно “простой” характер. Вам 
надо победить всех чемпионов противника или попробовать переманить 
их на свою сторону. Чтобы уменьшить человеческие потери, постарай- 
тесь сосредоточить все внимание на руководителе армии противника, так 
как после его сдачи или поражения остальные сдадутся на милость побе- 
дителя. Его имя Вы прочтете под “портретом” в верхней части экрана. 
Ваши чемпионы и чемпионы противника во время войны могут сдаться и 
покинуть поле боя. Это может произойти от потери силы, воинов или мо- 
рали. 

Проиграв, Вы можете потерять кого-то из своих чемпионов. В 
случае выигрыша на экране появятся боковые кнопки, описанные в главе 
СТАБЕЕ в пункте САТТЕЕ КАФ и позволяющие нанять побежденных 
чемпионов. Если кто-то из них не согласится наниматься к Вам, то, когда 
Вы его выгоните, Вам достанется его предмет. После победы все воевав- 
шие чемпионы останутся на новой территории, и Вам придется перерас- 
пределить их между своими странами. 

При нападении на Вашу страну на правой половине кнопок поя- 
вятся две новых: Е1СНТ — уничтожить врага; КЕТКЕАТ — при наличии 
другой территории, уйти с поля боя. В дальнейших событиях новшеств не 


предвидится. 


| ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
Под конец я все же приведу наиболее распространенные магиче- 
ские заклинания. На всякий случай напомню еще раз: магия бардов и 
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друидов несовместима, и не удивляйтесь отсутствию результатов, если 
что-нибудь напутаете. Заклинания будут писаться в виде ряда кодов че- 
рез точку с запятой с названием нужного элементала в конце (на англий- 
ском). Коды присвоены каждой клетке магической таблицы, которую Вы 
видите ниже: 


_ ТАТГА2|АЗ|АА | 
+--+--+--+--| 
|В1|В2|В3|В4 | 
+--+--+--+--| 
}C1|]C2|C3|C4| 


BARD MAGIC, 

Мирные заклинания: 

A3; B3; C4; EARTH — UP POPULATION — и рождаемо- 
сти за месяц. 

А1; В2; С4; АТК — САТТЕЕ В1ВТН — увеличение поголовья ско- 
та. 

А2; В1; С1-С4; ЕАКТН — ЕАКМ — обработка земли. 

A3; B4; Cl-C4; AIR — ENCOURAGE — поднять уровень 
АВПЛТУ у всех чемпионов на данной территории. 

Боевые заклинания: 

А2; В1; С!-С4; АТВ — 5МОКЕ — напустить туман на чемпиона 
противника. 

АЗ; ВЗ3; С1-С4; ЕАКТН — РЕКСКЕА$Е МОКАГЕ — понизить 
АВПЛТУ у чемпиона противника. 

А1; В2; С1-С4; ЕАКТН — НВЕВА1Т, — огненный шар, необхо- 
димый для уничтожения солдат противника. 


DRUID MAGIC 

Мирные заклинания: 

А4; В4; С4; ЕАКТН — РГАМТ — посадить лес. 

А2; ВЗ; С1-С4; УАТЕВ — ЕХТПУСО!$Н — потушить пожар, на- 
пущенный одним из чемпионов Балора. 

А1; В2; С1-С4; ЕАКТН — ТКАМЗЕЕК МАМА — увеличить ду- 
ховную силу. 

Боевые заклинания: | 

АЗ; В1; С1-С4; EARTH - — TREE TANGLE — поджечь часть тер- 
ритории, на которой находится противник. 
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A3; B4; C1l-C4; WATER — CLAMOUR — дает друиду Eee 
силу, чтобы он мог бороться как воин. 

A4; B4; C1-C4; EARTH — CONFUSION — лишает противника 
подвижности. 

A4; B4; C4; EARTH — RAISE ARMY — “вернуть” солдат с того 
света. 

А2; В2; С1-С4; \УАТЕК — МСНТМПМУС — поразить врага мол- 
‚ нией. 
A3; B1; C1l-C4; WATER — HEAL — для восстановления сил своих - 
чемпионов. 

A2; B1; Cl-C4; EARTH — HURT STONES — - забросать врага 
камнями. | 

А4; В3; С1-С4; \УАТЕК — ЕГООР — вызвать наводнение. 

Al; B2; Cl-C4; WATER — PROTECTION — ycumrb защиту чем- 
пиона. | 
А1; В2; С1-С4; ЕАКТН — ОВВ ОЕ ТГАУА — наслать огненный 
шар на противника. 

Большинство мирных заклинаний действует вблизи от колдующе- 
го, о чем будет свидетельствовать синяя окраска ближайшего района. 

Однако не будем открывать всех секретов и оставим некоторые 
приятные сюрпризы, раскрыть которые предоставлю Вам, что принесет 
дополнительное удовольствие от игры. Советы так же оставлю при себе. 
Вот, пожалуй, и все. 


COBRA MISSION: PANIC IN COBRA CITY 


Hi — Megatech Software 
r—1992 
‚ О— 10,4 Мб 
М— ЕСА, УСА 
y— Keyboard, Mouse 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Pro Audio Seer. Covox Sound Master 
П— 80286 

Эй, крутые ребята! Вам нравится быть окруженными красивыми 
девушками, а также часто постреливать из оружия? Тогда этот квест для 
Вас. Если кто-то уважает приключения Ларри из одноименной игры 
именно за их сексуальную направленность, то от “Кобры” эти люди по- 
лучат удовольствие по максимуму. Графика — класс, и хотя картинки не 
выходят за рамки самого откровенного, все же они очень эротичны. Если 
Вы хорошо знаете английский язык и понимаете, что говорится в любов- 
ных сценах, то поймете, что это гораздо круче, чем просто эротика... У 
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меня при чтении первой же сцены глаза на лоб полезли (от цензуры я та- 
кого не ожидал). 

А начинается все просто — Вы частный сыщик (РГ — Рпуа{е Буе), 
приехали в город Кобра к своей подружке, чтобы отдохнуть. Да не все в 
порядке в этом городе — девушек крадут, полиция сотрудничает с мафи- 
ей, мафия изготавливает наркотики, а каждый второй житель города — 
вообще бандит и так далее. Хорошая почва для работы частного детекти- 
ва, да не простого, а крутого! 

При запуске новой игры сначала введите свое имя, потом имя 
подружки. Хотите Мадонну — пожалуйста, хотите Синди Кроуфорд — 
будьте любезны! Да, чтобы не называть подружку все время “девушка”, 
для игры я тоже возьму какое-нибудь имя, ну, пусть ее зовут Ксения. Еще 
введите имя своего главного врага (начальника, Владимира Ильича Ле- 
нина или Люка Скайвокера) и начинайте игру. 

Итак, приплыв на лодке, Вы вступаете на городской мост. По- 
смотрите в бинокль на обнаженных красоток, и после этого кадра Вы уже 
не оторветесь от игры! За удовольствие надо платить. Трое уголовников 
явно не хотят дружить с Вами и пытаются Вас убить. Вынимайте писто- 
лет и отстреливайте гадов. Всю последующую игру Вы будете постоянно 
встречаться с врагами и, по моим подсчетам, наполовину сократите насе- 
ление Кобры. Теперь Вы идете дальше и встречаетесь с тем, к кому ехали 
— снашей Ксюшей! 

На этом автоматическая часть игры заканчивается, и начинается 
само приключение. Не бегите сразу куда попало. Запомните как выглядит 
Ваш дом (красный, красивый). Слева от Вас будет синий домик фотогра- 
фа — об этом позже. Если Вы пройдете немного вправо, то там увидите 
большое угловатое знание почты под названием “Rocket Delivery”. 

Как Вы уже догадались, правая клавиша мыши — выход в меню, 
позволяющее делать все, что можно (по ходу действия я буду вводить Вас 
в его суть), а левая — вызывает выполнение того или иного пункта. 

Когда Вы деретесь с бандитами, то, во-первых, убивайте их всех. 
Я сначала думал, что красивые девушки никак не могут быть в числе 


уличных банд — оказалось наоборот. Во-вторых, следите за индикато-‹ 


ром в правом верхнем углу. Возрастающая шкала показывает время до 
удара, а полоска под ним (изначально желтая) — силу противника. По 
мере нанесения ударов желтая полоска превращается в красную. Ваша 
энергия тоже ограничена, но если одного из Вас отлупят, второй сможет 
продолжить бой, а побитый человек все равно откачается, но уровень 
здоровья будет — единичка. 

За каждую победу над бандитом Вы получаете несколько очков 
опыта и.деньги. Очки нужны для поднятия уровня крутости — при этом 
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Ваше здоровье тоже возрастает. Деньги же используются по прямому на- 
значению — для покупки одежды, оружия и прочего. Что касается ору- 
жия, то практически все Вы можете найти на улицах города и в домах. В 
домах, как правило, все вещи валяются около предметов обстановки — 
кроватей, цветов, под ковром. Полезный совет: обыщите весь дом! Тогда 
Вы наберете очень много вещей и будете очень-очень крутым! 

Еще один объект, который Вы будете искать в домах — это пред- 
меты женского белья. Никакой пользы они не приносят, но удовольствие 
Вы получите большое — дело в том, что все это можно обменять у соседа- 
фотографа на эротические фотографии. Пока просто сходите к соседу. 
Первые две фотографии Вам так нравятся, что Вы пробуете одолжить 
бельишко у своей подружки! Ксения — девушка серьезная (пока) и белье 
не дает, зато с радостью влепляет затрещину. 

Вернемся к делу. Идите в “КосКеё Оейуегу” и получите работу 
рассыльного. Оденьте красную кепочку (Нет — Сюошше — Махип (Ваше 
имя) — КоскКе сар ...). Узнайте, кому предназначена первая посылка (Кет 
— Ч5е Item — Соо41е$). Теперь посмотрите на выданную Вам карту (Цет 
— Use Item — Map of Central Cobra) — u B путь! 

В домике, куда Вы отнесете посылку, под ковром возьмите сталь- 
ную трубу (5${ее! Р1ре), а на кровати — трусики (потом Вы их сменяете на 
фотографию). Трубу используйте в качестве оружия — хотя бы отдайте 
ee Kcennu (Item — Weapon — Ksenia — Steel Pipe). Or xo3anHa Bul y3Hae- 
те, что единственный проход в Западную Кобру — через шлагбаум на пе- 
реезде, но ключ от него — в руках какого-то мафиози. 

Сходите к шлагбауму и убедитесь в этом сами. Силенок, чтобы 
его сломать, пока маловато. Прогуляйтесь также и к мосту, по которому 
Вы совсем недавно ходили. Он тоже сломан, а прыгать на 10 метров Вы 
не умеете. Поэтому возвращайтесь на почту выполнять новое поручение. . 
Так Вы обслужите еще три новых дома и в каждом из них найдете жен- 
ское белье и еще кое-что полезное. Если перед посещением четвертого до- 
ма Вы наденете свою кепочку (РТ Сар), то хозяин подарит купон, дающий 
20% скидку в магазине в правом верхнем углу. 

Да, кстати, в верхней части города есть институт фармакологии. 
Им нужны подопытные кролики для испытания новых лекарств. Вы мо- 
жете поработать там кроликом, потому что платят хорошо. Но будьте 
осторожны, так как лекарства ядовитые, и Вам необходимо будет добе- 
жать до института для получения противоядия. Это несложно, но тоже 
создает проблемы. 

Самое время отыскать мэрию — высокое белое двойное здание, и 
сообщить о том, что мост разрушен. Там бы и рады починить его, но ко- 
манда рабочих вместе со строительными материалами уехала в Южную 
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Кобру. А поезда туда сейчас не ходят, потому что в городе всего один ма- 
шинист, и у него в настоящий момент проблемы. Отправляйтесь на во- 
кзал в левой верхнем углу и узнайте, в чем дело. Оказывается, машинист 
отправился в Западную Кобру искать свою похищенную дочь. 

Сходите в бар. Там побеседуйте со всеми посетителями. Посеще- 
ние бара обязательно во всех городах, так как именно там Вы получаете 
слухи, а следовательно, и наводку на предстоящие события. Вам не обяза- 
тельно сообщат все сразу, поэтому иногда можно несколько раз понажи- 
мать на клиента, иногда просто прийти через некоторое время. 

В конце концов Вам придется появиться в. Клубе 10. Там Вас пока 
не пустят, сославшись на отсутствие начальства. Поэтому Вы сходите в 
бар и еще раз поболтайте с посетителями. Здесь Вам прожужжат все уши 
насчет клуба, и Вы узнаете, что хозяин клуба то — мафиози, торгующий 
белыми девушками в Гонконге, и ключ от ворот в Западную Кобру у не- 
го. Ну, что ж, идем на разборку в клуб! Только заранее запаситесь оружи- 
ем и лекарствами — на выходе предстоит серьезная драка. 

Вот это да — Ксюшу у нас отобрали. Ладно, идите в бар. Там 
Вам подскажут, что в клуб можно пробраться, выдав себя за разносчика 
еды. Одевайте красную кепочку и идите в клуб. Когда Вы переговорите с 
женщиной на входе, она откроет Вам дверь сзади. Как просто! Найдите 
ключ под ковром и пооткрывайте запертые двери. Помимо Ксении, Вы 
освободите еще одну девушку — Стеффи, и она даст Вам свой телефон. 
Отлупите хозяина клуба и заберите у него ключ от ворот. Да, здесь еще 
валяются два предмета нижнего белья. 

Теперь идите к воротам и отоприте их. Добро пожаловать в За- 
падную Кобру. Попутно заметьте, что Центральная Кобра теперь полно- 
стью очищена от бандитов. 

Итак, мы в Западной Кобре. Идите вверх и отыщите машиниста, 
одиноко стоящего в скверике. Пообещайте ему отыскать его дочь, а ма- 
шинист даст Вам свисток. 

Здесь тоже нужно получить аналогичную работу и разносить по- 
сылки. После посещения всех четырех домов сходите в местный бар, дом 
мазохистских развлечений и магазин игрушек для взрослых (секс-шоп). В 
секс-шопе прикупите все, что можно — впоследствии очень пригодится. В 
баре Вам дадут наводку на то, что владелец секс-шопа подпольно прода- 
ет неплохое винцо. После этого вернитесь на работу и продолжайте раз- 
носить посылки. В одном из домов Ксюша разобьет бутылку дорогого 
коньяка. Вам необходимо вернуть хозяину такую же бутылку. 

Отправляйтесь в секс-шоп и попросите у владельца бутылочку. 
Он жадный и просто так не дает — требует, чтобы мы сами нашли его 
секретный склад. 
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Для этого нам нужно посетить клуб экстрасенсов и сдать Ксюшу 
на обучение. А пока время нужно проводить так: идите в бар и займитесь 
любовью со свободно стоящей девушкой @то та самая сцена — внима- 
тельно читайте реплики). 

Теперь заберите Ксению из клуба экстрасенсов и идите обыски- 
вать секс-шоп (левую стену). Там Вы и обнаружите проход. Возьмите две 
бутылки и вернитесь к хозяину. Он даст Вам еще одну бутылку джина. 

А коньяк отнесите пострадавшему. За проявленную честность он 
наградит Вас неким журнальчиком на одну тему. После этого возвращай- 
тесь в бар и тщательно болтайте с женщиной, которая хочет выпить. По- 
дарите ей бутылку джина. Пара глотков, и она пьяная. Вытащите из ее 
кармана карточку для посещения клуба мазохистов и отправляйтесь ту- 
да. 

Отыщите ключ, развлеките девушку мазохистку, побейте босса (а 
он довольно крутой). Не забудьте отыскать два предмета женского туале- 
та.,Да и дочь машиниста тоже ведь Вы освободили, не так ли? Теперь у 
Вас есть и ее телефончик, а у города появилась железнодорожная связь с 
южной его частью. Зайдите в мэрию, и там Вы узнаете, что даже у самого 
мэра похитили дочь! 


Небольшое отступление на сексуальную тему. Забегите домой — 
теперь в меню появится возможность позвонить по телефону. Звякните 
какой-нибудь девушке, и она через пару минут приедет. Тут и начинается 
самый ответственный момент — Вы должны возбудить ее! Для этого. Вы 
можете пользоваться руками, губами и “игрушками” из секс-шопа. Необ- 
ходимо касаться различных частей тела, а “игрушки” использовать по 
назначению. За каждое правильное действие Вам нарисуют красный 
квадратик, за неправильное — белый. Когда Вы возбудите девушку на 
определенной стадии, то появится другая, более открытая картинка, и 
так далее до самого интересного. Ну тут уж каждый догадается! (Да, то- 
же не забудьте: левая кнопка мыши — действие, а правая — выбор аксес- 
суаров). . 

Сходите на почту и поделитесь мечтой расширить сеть обслужи- 
вания. Там так рады проявленной инициативе, что дают Вам карту Юж- 
ной Кобры. 

Садитесь в поезд и отправляйтесь в Южную Кобру. В этой части 
города уже не нужно работать, то есть разносить заказы, поэтому пойдем 
сразу в бар. Поболтав с посетителями, сходите в полицейское управление. 
Туда Вас не пустят, потому что Вы не в военной форме. Зайдите в мага- 
зин, торгующий оружием и купите топор — он будет необходим по ходу 
дальнейшей игры. 
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Пока сходите в строительную компанию “Атлас” и, переговорив 
пару раз с девушкой, получите карту полицейского управления. Теперь 
_ давайте снова зайдем в бар, а там послушаем слухи о том, что некто Геп- 
пель сейчас занимается вербовкой солдат. Теперь Вашей задачей ставится 
обнаружение этого Геппеля на улице города. Переговорив с ним, Вы по- 
лучите приглашение в армию. В качестве “приманки” военные предлага- 
ют солдатам бесплатную женщину — вот так! Но Ксюша, присутствую- 
щая при разговоре, явно этим недовольна. 

И опять в бар. Там Вам намекнут на то, что военную форму мож- 
но взять на военном складе. После полученной информации идите на 
склад и с помощью топора взломайте дверь. Из коробок возьмите атри- 
буты военного обмундирования, а именно: куртку, штаны, ботинки и фу- 
ражку. | 

В военной форме попытайтесь войти в полицейское управление. 
Охранник все равно Вас не пустит, сославшись на то, что Вы вообще ни- 
же рангом, чем он. Ладно, эта проблема разрешима. 

Снова идите в бар. Поговорите с Миком. Он скажет Вам, что в 
его доме гостит какой-то полковник со своим маленьким сыном. После 
этого идите в дом Мика. Сынок на месте — при Вашем появлении отска- 
кивает от телевизора и залезает в кровать. Подойдите к телевизору. Ну 
ничего себе, что смотрит ребеночек! Чистой воды порнушка. Пообещайте 
мальчонке заложить его отцу. Он, испугавшись, расскажет Вам, где ле- 
жит ключ от запертой комнаты — на шкафу рядом с дверью. Возьмите 
ключ и откройте дверь. Покопайтесь в гардеробе и вытащите оттуда по- 
rOHBI. 

Теперь Вы спокойно входите в полицейское управление. Где-то в 
середине есть узкий коридор, а по бокам — две темные комнаты. На пра- 
вой стене — дверь в одну из комнат, где Вы сможете найти револьвер М- 
10 (это очень важная находка). Найдите Геппеля. Он расскажет, что на 
территории управления имеется секретный ход в резиденцию генерала 
Фиста. Теперь пришибите Геппеля и отправляйтесь искать секретный 
проход. По секрету скажу, что искать надо сразу в левой верхней комна- 
те. Ксения чувствует, что секрет где-то там, но пока не может определить 
точное местонахождение и отправляется в Западную Кобру в клуб экст- 
расенсов. 

А поскольку Вы теперь один и соблюдать правила приличия вро- 
де как-то и не надо, сходите в бар и займитесь любовью с девушкой (кста- 
ти, с ней можно поторговаться). После этого поговорите с посетителями. 
Вы узнаете, что строительная компания “Атлас” строила резиденцию 
Фиста, и у них можно выпросить карту здания. Что и воплотите в жизнь. 
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Сходите в Западную Кобру и заберите Ксюшу, после чего ведите 
ее в полицейское управление. Все, теперь секретный проход открыт. Вы 
обратили внимание на то, что вылезли из-под статуи? Поковыряйте дру- 
гие и Вы обнаружите секретную комнату. 

Теперь идем в здание, где заседает большой бандит генерал Фист. 
Перебив болышое количество Рыцарей Тьмы, получаем такое же количе- 
ство ключиков и открываем все двери. Затем, справившись еще с четырь- 
мя рыцарями, нажмите на все лампочки и Вы окажетесь перед самим гене- 
ралом. Он убивает сам себя, а мы забираем еще одну девочку, дочь мэра. 

Уже почти пора идти очищать Восточную Кобру, но сначала 
нужно найти ее карту. Войдите в дом Фрица, сломайте перегородку и вы- 
тащите карту из одного из шкафов. В другом шкафчике Вы можете найти 
еще один эротический журнал. 

Возвращайтесь в Центральную Кобру в свой дом. Дочь мэра 
сильно отравлена и нуждается в антидоте — лекарстве, которое произво- 
дится только в Исследовательском Центре в Восточной Кобре. Но все 
равно — она спасена, поэтому сходите в мэрию и похвастайтесь этим. 
Вам, конечно, благодарны, но все равно требуют достать антидот. = 

Все, теперь мост, ведущий в Восточную Кобру, должен быть вос- 
становлен. Отправляйтесь искать приключения в этой части города. Сра- 
зу скажу, что в Исследовательский Центр Вы сразу не войдете, потому 
что там очень холодно, да и кое-какое оружие потом потребуется. Поэто- 
му начнем сначала. 

Пройдитесь по верхней улице и зайдите в дом миссис Крисси. 
Старушенция хочет покушать, поэтому найдите магазин и накупите там 
еды. Когда Вы отдадите еду миссис Крисси, то она подарит Вам устрой- 
ство для электрошока. 

Следующий шаг — два домика на пляже. В первом разбудите спя- 
щего мужчину, а во втором переспите с бодрствующей девушкой. (Еще 
одна сцена, от которой...). 

Зайдите в дом Винни. После беседы с хозяином дома мы получаем 
намек на то, что зимнюю одежду можно получить у Дункана. Так что те- 
перь самсе время сходить к Дункану и купить у него вещи за амулет, по- 
лученный от дочери мэра. 

Теперь одевайте на себя валенки да красное пальто, на Ксюшу — 
юбочку из плюша, дайте ей в руки электрошок и отправляйтесь в Иссле- 
довательский Центр. Электрошок требуется для дезактивации защитной 
энергии двух роботов, с которыми Вы столкнетесь. Смысл хождения по 
лабиринту — переключить все восемь синих ламп. В процессе блужданий 
Вы встретитесь с крутым киборгом, а также поработаете с парой компь- 
ютеров, открывающих двери. 
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И вот наконец Вы встречаете свою давнюю подругу Донну, от ко- 
торой получаете тот самый антидот, необходимый для лечения дочери 
мэра. Поэтому, не забыв вернуть одежду и заполучить обратно амулет, 
вернитесь домой. А после этого зайдите в мэрию, где Вы узнаете, что мэр. 
тоже пошел искать свою дочь. Конечным итогом Ваших блужданий будет 
вокзал — теперь поезд отвезет Вас на кладбище! 

Заходите в первый же домик, и там Вы встретите плененного мэ- 
ра. Когда Вы покажете ему амулет дочери, он быстро смотается к себе до- 
мой. А перед Вами встает окончательная задача — найти и уничтожить 
главного врага. 

В общем, тут уже нет ничего сложного. Нажмите на ближайшую 
статую, и Вы упадете в само подземелье. Здесь просто двигайтесь по ле- 
вой стене — тогда Вы аккуратно обойдете всю территорию. Обязательно 
говорите со всеми “детьми подземелья”. У первого же Вы заполучите ма- 
гический жезл (Езрег Код), который очень эффективно действует на при- 
зраков, ведьм и прочую нечисть. Да, даже таких персонажей Вы встрети- 
тев Кобра-сити! В подземелье есть два торговца, у которых можно ку- 
пить мощное оружие и лекарства. В числе обязательных находится разго- 
вор с бывшим начальником полиции, который намекнет Вам на кузнеца 
Гайю. У Гайи Вы возьмете супер меч-кладенец, с помощью которого и 
взломаете ворота замка. 

А это уже последняя стадия Ваших приключений. Именно в замке 
сидит тот главный гад — Люк Скайвокер, имя которого Вы ввели _ 
старте игры. Проход, ведущий к нему, защищен четырьмя лазерами. От- 
ключаются они довольно изысканным способом. Вам необходимо на всех 
трех этажах замка найти четыре кристальных шарика и положить их на 
верхушки четырех пирамид. Тогда лазеры отключатся. Лабиринт здесь 
очень непростой, зато наградой за его прохождение будет встреча с нена- 
вистным человеком. = 

Расправившись с десятком автоматчиков с помощью меча, Вы 
вступаете в бой со своим главным врагом. Сначала закидайте его всем, 
что у Вас есть (гранаты, звездочки ниндзя), а потом уже разобраться с 
ним будет просто. 

Ура! Враги перебиты, город полностью освобожден, и даже за- 
мок, раскадник нечисти, рассыпался в прах. Вы и Ксения наконец-то воз- 
вращаетесь в Центральную Кобру, и весь город аплодирует Вам. А потом 
наступает момент, которого мы ждали всю игру — любовная сцена с под- 
ружкой, которая через месяц становится Вашей женой. На этом кончается 
холостятская жизнь современного Казановы! 

_ М. Лопатин 
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~ CODENAME: ICEMAN 
H — Sierra on Line 


Времена холодной войны, кровавые резни и жуткие сцены наси- 
лия всегда волновали Истинных Любителей поиграться. А тут еще и Си- 
срра подкинула такой разухабистый боевичок, как “Кличка — Айсман”. 
Несмотря на то, что в сценарии явно существуют наглядные лексические 
недоделки и чувствуется убогость игрушек тех лет, Айсман пользуется 
большой популярностью и до сих пор. 

А сюжет игры очень прост: монстр подводного плавания, борьбы 
Джиу-джитсу и высвобождения энергии Кундалини товарищ Ваня Уэст- 
ланд назначается высшим командованием на воплощение в жизнь опера- 
ции по освобождению захваченного террористами (конечно же при по- 
средстве КГБ) американского посла Ричарда Лойда... | 

1 2 3 8 5 





Итак, ужасный и беспощадный агент Айсман начинает свои зло- | 
ключения под знойным солнышком острова Таити, где, говорят, бывал 
даже сам попугай Иннокентий. Первым делом следует прочесть лежащую 
на столике газетенку (Кеа4 рарег). Вставайте (Зап9д) и идите на (С2), где 
уже долбятся в воллейбольчик несколько злыдней, к которым стоит при- 
соединиться (р1ау). По прошествии некоторого времени, мячик бухается 
далеко в океан, и одна леди проворно устремляется за ним вдогонку. 
Вскоре, как это всегда и происходит, можно будет услышать ее булькаю- 
щие призывы о помощи. Направляйтесь ей вслед и, по извлечении безды- 
ханного тела из морской пучины, приступайте к откачке. 

1) Shake And Shout 

2) Call For Help 

3) Establish Airway 

4) Look Listen Feel 

5) Give Two Breath 

- 6) Look Listen Feel 
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7) Check pulse 
8) Begin Compression 
Но людская благодарность как всегда ограничивается нервозной тря- 
ской руки и судорожным лепетанием слова “Спасыба!!!”. 

Далее возвращайтесь на (СЗ) и облачайтесь в рубашонку (\еаг 
_ ЭВ“), после чего заходите в административный корпус на (АЗ) и требуй- 
те у клеркши ключ (Та Гаду. ТаКе Кеу). 

Сим ключом отпирается Ваша штаб-квартира на (В1) (самый 
нижний домик), хотя, впрочем, можно было зайти в комнату и со сторо- 
ны балкона. Но, так или иначе, внутри придется. взять удостоверение 
личности и мелкую сдачу из выдвижного ящика постельной тумбочки 
(Ореп Пгаууег. ТакКе 14. ТаКе Свапзе) и записную книжку из кармана сине- 
ro kocTioma (Open Closet. Look Into pockets). 

Сию Мелочь надобно обменять на свежак печатной продукции в 
aBToMate Ha (B3) (Deposit Change). 

Когда же Вы во второй раз окажетесь у клеркши на (АЗ), та пере- 
даст Вам сообщение от генерала Брэкстона с требованием немедля звяк- 
нуть. Будем считать, что этого еще никто не видел, и продолжим веселье 
в Чи-Чи Баре на (А4). Но перед этим не поленитесь взглянуть на стену 
помещения и записать номер транспортной компании (Г.оок У/а!]]). 

За одним из столиков понуро скучает смазливая брюнетка, кото- 
рая самими авторами определена нам на растерзание! Так что без долгих 
реверансов и слюней заговорите с Объектом и предложите встряхнуть 
косточками (ТаК Гаду. Рапсе). 

Далее следует заказать даме бутылочку шампуня, грузно усесться 
напротив нее (Так Гаду. Огдег Гаду Опик. ТаК Гаду) и долго на нее пя- 
‚ литься, пока та загадочно не пригласит провести остаток дня У НЕЕ. 

У НЕЕ — это, собственно, где она обитает (С5). Ну тут, дабы 
‚ продолжить охоту за русскими шпионами и китайскими диверсантами 
нужно знать лишь два слова — Kiss Lady u Talk Lady. 

На утро подруга куда-то исчезнет, оставив лишь очень извини- 
тельную записку о том и сем (Кеа4 Мо{е). Но это никак Наших планов не 
меняет, и мы продолжим поиски. Но прежде стоит подобрать с силиконо- 
вой поверхности пляжа сережку, одиноко блестящую прямо перед выхо- 
дом из бунгало (ТаКе Еагпп?). Дабы не откладывать дела “на потом”, 
сразу же раздраконим сию сережку (Ореп Еагип?. ГооК шо Earring. Take 
Film). 


Вот теперь уже самое время и послать ответ на сообщение босса. 
Конкретнее — шлепайте в свое логово и там набирайте телефон генерала © 
из записной книжки (Т.ооК ВооК. Це рпопе. (Туре) 1-202-555-2729). Весь 
недолгий солдатский лепет Брэкстона будет сводиться к следующему: 
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“Руки в ноги, ноги в руки и сюда — ко мне!!! НЕМЕДЛЕННО!!”. Чему 
Мы послушно и повинуемся. 

Чтобы оставить в покое этот островок, Вам придется потрево- 
жить обитателей транспортной компании Носинхи-Динги по телефону 
555-8000. Катер будет ждать Вас на (СЗ). 

Долгий путь до Пентагона будет характеризоваться большой сек- 
ретностью и обилием кислых физиономий. Самый Озей предмет в по- 
добных ситуациях — удостоверение личности, которым придется тыкать 
в нос каждому встречному. Первым из таковых окажется водитель лиму- 
зина, жестко инструктированный доставить Ваню Уэстлэнда (то есть 
Айсмана) из аэропорта по назначению (Зпо\/ ГО). 

Далее, уже в здании рассадника империализма и всяческих зло- 
деяний — Пентагоне, предъявите свое ГО администратору, после чего вы- 
3biBaiite JM@T (Show ID. press Button). 

В непосредственной близости от брифинга, охранник опять по- 
требует у Вас удостоверение, но помимо всего он его еще и зажмет. Так 
что не забудьте, возвращаясь, попросить его вернуть’сей ценный предмет 
(пом ПО. ТаКе По). Брифинг, кстати, будет проводиться за бежевой двер- 
цей в верхнем углу экрана (Ореп Роог — для непонятливых). 

По окончании трепки, возьмите конверт указаний со стола (ТаКе 
Епуеюре), ТО у охранника и спускайтесь вниз в свой большой лимузин. 
Главной неприятностью в этот момент есть то, что охранник вначале от- 
даст Вам не то удостоверение. Так что верните ему эту бяку и возьмите 
ТО, ЧТО НУЖНО. 

Самолет доставит Вас на Гавайи, где встречающему водиле при- 
дется вновь тыкать удостоверением (Та Мап. (5ау) Уе$ (Тулсе)). 

Дабы подняться на борт 05$ В!асКНамК потрепитесь с офицером 
(Talk Man (Twice)). 

USS BlackHawk 
Верхняя Палуба 






переход на 
среднюю палубу 
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Средняя Палуба 






переход на 
верхнюю палубу 


Нижняя палуба 


Реактор сы Торпеды 
DANGER! Москва 


Mtax, USS BlackHawk. Большое и беспощадное орудие массового 


уничтожения. Очень много всякого фатального хлама. 


Для начала, в личной каюте, запасемся дешифровальной книжон- 
koi c nomku (Open Shelf. Take Book) и штангенциркулем из ящика (Ореп 


Drawer. Take Caliper). 


Теперь можно смело вылезать наружу и, предварительно. ознако- 
мившись с капитаном, засесть за управление лодкой (сие нам, как оказы- 


вается, не впервой...). 
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В управлении следует запомнить следующие основные принципы: 
клавиши вниз и вверх — всплытие/погружение соответственно; 
клавиши вправо и влево......... маневры лодки вправо/влево; 


клавиши + и — — скорость лодки; 

SHIFT + Fl — вкл/выкл монитор; 

SHIFT + F2 — вкл/выкл панели оружия; 
SHIFT + F3 — вкл/выкл гидролокатор; 
ЪЭНТЕТ + Е4 — вкл/выкл бесшумного движения. 
Подводная Терминология: 

СОтееп Воаг4 — разрешение на погружение; 
Ауе-Ауе — да, сэр; 

Е5В — торпеда; 

Stern — kopMa; 

АЙ — под, к или в корму корабля; 

Во\/ — нос судна; . 

Рой — левая сторона лодки; 


Starboard — mpaBas cropoHa JIOZKH; 

_ Зет р!апез — тыловая навигационная плоскость; 

Bow planes — передняя навигационная плоскость; 

Киддег — движение вправо/влево; 

ВаПа$1 ТапК5 — управление погружением/всплытием; 

Flooding Tubes — торпеды готовятся к запуску; 

Нав — проход вне, в или через лодку; 

Screws — винт лодки; 

Signature — опознание судна через звуковые сигналы; 

Ри& — звук активного радара. 

ВАЖНЫМ моментом перед погружением (Стееп Воага) является задраи- 
вание всех люков и бушпитов (команда “Союзе Найсв”). А в остальном 
следуйте приказам капитана. Еще одна подсказочка будет состоять в 
том, что хорошо было бы сразу включить CUAPONORETOR. монитор H pe- 
жим бесшумного хода. 

По приказу “All Stop” вырубайте скорость и вставайте с кресла 
управления (Stand). 

Капитан завлечет Вас в свою каюту и там спросит о неких ЦИФ- 
РАХ. Эти циферки — ни что иное, как вторая часть кода, данная еще в 
Пентагоне. Так что честно признайтесь ему (134) и прочтите содержащие- 
ся в кейсе приказы и карты (ТаКе Епуе]оре. Кеад Огдегз. Кеад Свап$). 

Теперь же капитан просто сядет нам на шею и потребует начер- 
тить траекторию движения лодки, что мы и сделаем на специальной дос- 
ке в середине центра управления полетом. 

Внизу карты располагаются координаты Вашего текущего место- 
положения. Конкретнее — долгота (Гопзйиде) изменяется посредством 
клавиш вправо/влево, а широта (Latitude) c помощью вверх/вниз. Вооб- 
ще-то курс можно построить и самому, но принимая во внимание то, что 
сие произведение есть СОЛЮШЫ, я все-таки приведу подобный пример- 
чик (допустимы некоторые отклонения): i 


Lat Long 
Waypoint #1 30 N 170 \! (Текущее) 
Waypoint #2 72N 170 W 
Waypoint #3 86 М 86 W 
Waypoint #4 83 М 2W 
Waypoint #5 65 М 23 W 
Waypoint #6 36 М 12 W 


Jina начала построения курса пишите Р!ю{ Сочгзе. Дабы покинуть кар- 
ту пишите [еауе Мар. 
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После очередного сеанса управления радист просигнализирует о 
поступлении новых секретных сообщений (ТаК Мап). Запишите их и вос- 
пользуйтесь следующими наставлениями. 

Дешифровка сообщений из Вашингтона. 

1) Итак, сообщение состоит из двух трехбуквенных сообщений. 
Пользуясь данными из дешифровальной книги (приведена ниже) поставь- 
те в соответствие каждой букве определенное число. 

2) Полученные три цифры есть координаты (страница, строка, 
слово) в Подсказке (см. ниже). Это и есть первичное слово Вашего кода. 

3) Повторите первые два пункта для второго слова. 

4) Воспользуйтесь компьютером, что валяется в Вашей каюте и 
вводите туда эти два слова. 


ПРИМЕР: 

— В — С используем 5 -8-3 используем РЕСВЕЕ используем 

т- р — Э------------ >17-1-4------------ >АКТ2ОМА----------- >ТЕКСТ 
получено) книгу подсказку компьютер 


Дешифровка сообщений из ЦРУ (СТА): 

1) Гребем в каюту капитана, открываем там сейф (код — 23448- 
803), берем чемодан, открываем его (код — 762134), засовываем в разъем 
удостоверение, засовываем в кинопроектор микрофильм (что из серьги), 
записываем данные. 

2) Опять ставим в соответствие каждой букве слова цифры из де- 
шифровальной книги. 

3) Прибавляем число 3 каждой цифре (если получилось число 
_ большее 17 — вычитаем 10). 

4) Получившаяся последовательность есть координаты (страница, 
строка, слово) первичного слова. 

5) Пользуемся компом и получаем исходный текст. 


ПРИМЕР: 
Е — Н- А используем 2-5-0 + 3 5-8-3 пользуемся RUSSIAN 
D—-D-—-—D ----------- >4-4-4----->7-7-7------------ > COONTZ ---> ТЕКСТ 
(получено) книгу подсказкой 
Дешифровальная книга 
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Page 5 

U.S. WHEN TO READ LOST PHOTO CONTACTING IN 
SEPARATE SEND PLACING MOTION VITAL FOR 
DECEMBER DESTROY ADMISSION PEOPLE TO 
FIND PASS TIME SO LINE OVER WANT WITH 
MARINE AND SHADE COONTZ SERVICE EXHIBIT 
CLOCK INTRODUCTION WEAPONRY OF NEAREST 
DECISION IS JUSTIFIED UNDER TOMORROW IS 
EVERY SILVER DEGREE © 

Page 7 

NEXT STRANGE GO COMMUNIQUE SOMEHOW 
LAST OFF BUT IT ACTIVITIES DO CONFIDENTIAL 
FIRST ANNOUNCE MONEY IF RIGHT WEAPONS YOUR 
CAN OVERTHROW UPDATE ROLL CROSSINGS 
SERIES WILL 170 THING GOING RIBBON AFTER 
LARGE STAMP FALL OUT COURSE OF SHOE MAY 
CAUTION SAND TOP MOUSE RIVER MOON SHIP 
Page 9 

SONAR ANOTHER CAN SEE FACE 50 OFFICIAL NEWS 
AGENT WIT SOMEONE LOCATE WICK SIX 1000 
LATITUDE QUEEN TELEVISION AS LONG IS PLAY 
THE OPEN STUFF LOOK ON SHALL DEGREES 
HEARD BEARING TEN 28NM WONDERFUL STILL IS 
ERRATIC FUNCTION THERE RUSSIAN SWORD 
DIRECTION CONTACT BUTTON BOWL SURFACE 
TWO TENT 

Page 11 

INSTRUCTION TO MINT WITH PARK REDWOOD 
DEAD MISSION UNDER THERE 4100 EXTREME 32 BIG 
CAPITAL FISHERMAN TYPE LOCK NECESSARY 
CALIFORNIA CAN BOTTLE PHONE OCEAN OFF 
YEAR RENDEZVOUS DONE CALL HOOD OLD BOY 
LONGITUDE WATER NOTHING FOR USE NIGHT 
CLIP HALF FOOT IN PING 7575/386 

Page 14 

WITHIN NAME TO THE PUBLISHED DIRECTORY | 
MESSAGE TACTIC GENERIC UNDERSTAND CODE 
NUMBER SIGNAL PAGE BEEP WRONG ON AS YOUR 
LIQUID COLUMN U2 IN SAND BANNER CARD WAR 
BADGE MEMBERSHIP SO WAR BOX CLUB MANTLE 
THROUGH JANUARY 1/24/2000 SCREEN Show TAPE 
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OF MEDAL USS DEVELOP SEA 

Page 15 — 

TOUCH ACHIEVED SCROLL CALCULATIONS CAN 

WORD SPELL FROM STEER FISHERMANS CCAKE 

DONATION SHIPS SET TELEPHONE. CRY DRILLING 

DEATH.HOUSE UNTIL NET FEEL THAT 35 SHOULD 

ALLWAYS SHORE DIFFICULT AREA 10 ELEPHANT 

TOO A CERTAIN FILE OF WORTH VERY SMALL AT 

FURTHER IDEA TO BE WAY DIRECTLY UNEARTH 

Page 17 

CAN INDIAN STRAITS ARIZONA 2700/56/000 

BELIEVE BLUE ND ALPHA ONE EXPOSED LIGHT 

TANK PATROL. TOLL FIRE WETTING MERLIN ONE 

TEN HANG SUCH 20 BIGGEST GROUP CLEAR OCEAN 

DAVID REMOVE PAPER BY HELP THE NEED HOURS 

, DEDICATED REMAINDER TOOL CHOICE 5NM 

PARTY LAMP 

После всех злоключений с дешифровкой, пройдемся в торпедный 
отсек, что на нижней палубе (Сшить Домт Гад4ег). Там следует осмотреть 
торпедный механизм на предмет неисправностей (Inspect Machine. Cycle 
Machine. Inspect Machine. Measure Cylinder), mocme yero 6Gerutre в Мастер- 
‚ скую на средней палубе, дабы внести некоторые поправки в Цилиндр. 

Для начала нагребем из шкафа всякой всячины (Ореп Сабтей. А 
именно: 

Пинцет Е шт. 
Гайка 1/2” | шт. 
Шайба 1/2” 1 шт. 
Цилиндр 6” =| mr. 

Затем произведем кое-какие модификации цилиндра. В мастер- 
ской имеется три станочка. Мы будем использовать каждый и поочеред- 
но. Для начала выточим из 6” цилиндра то, что нам нужно (О5е Га ве. 5е1 
Lathe 1”. Turn On Lathe). Tenepb воспользуемся услугами сверлильного 
станка (05е Оп. Заеси Ви 1/4”. Тит Оп Опй), и, наконец подточим полу- 
чившееся чудо на точильном станке (О5е Сттдег). 

Теперь пробежимся два экрана налево, где возьмем из ящика мо- 
лоток и гаечный Ключ Ha 1/2” (Open Drawer. Take Hammer. Take Wrench 
1/2”). 

Tak Kak coe цилиндр вроде как готов, испытаем его все в том 
же торпедном отсеке (ри In Cylinder. put In pin. Cycle Machine). 

Вот и настало времечко размяться в обычные для игрушек Сиер- 
ры глупые рефлексно-шансовые примочки, в роли которых на этот раз 
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выступят кости. Кости, как кости, но правила игры в них и цель — TH- 
пично покеровские. А партнер объявится на почве спора о правах собст- 
венности на бутылку рома, соблазнительно стоящую на кухонном ‘столе 
(Take Bottle). | | 

С — “вскрытие карт” (са!) 

К — перекидывание замененных костей (го!) 

М — новый ход — новый босс (пе\/ гоипд) 

Играть придется долго и упорно, пока у противника не будет от- 
нята бутылка, деньги и КаГэБэшное магнитное устройство. Главная под- 
лость костей — возможность восстановиться предоставляется лишь ДВА 
раза, после чего командир Ванька Уэстланд публично обвиняется в жуль- 
ничестве. 

Основательно разукомплектовав честного моряка за игрой в кос- 
ти, облегченно направляйте стопы свои в центр управления полетом, где 
уже будет поджидать капитан к который и предложит подышать 
свежим воздухом. 

Свежий же воздух будет кишеть Русскими Морскими Охотника- 
ми, жутко охочими до американской подлодки. 

Перед началом боя приведу еще кое-какие управленческие при- 
мочки: 


ЭНТЕТ + Е2 — пульт управления оружием; 

РЕСОУХ — аналог тепловых шашек в Е19/Е117; 
ЗТПЧСЕК — торпеды ближнего действия; 
НАКРООМ (24Н) — торпеды дальнего действия; 
SHIFT + F5 — выбор вида торпед; 

ЭНТЕТ + Е6 — захват цели; 

ЭНТЕТ + Е7 — трехмерное образное изображение; 
SHIFT + F8 — “Орудия! Пли!!!”; 

Красная Полоса на Экране — торпеды противника; 
Черная Полоса на Экране — нашенские торпеды; 
Белая Полоса на Экране — противник доступен для атаки. 


Далее: в экстренном порядке отрубайте активный радар (ЗНТЕТ + 
Е3) и проверьте еще раз активность бесшумного хода (ЗНТЕТ + Е4). От 
вражьих торпед можно спастись лишь, прекратив всяческое шебуршание, 
отменить выстрел торпед в непосредственной близости с торпедами про- 
тивника, резко варьируя глубиной погружения при приближении торпе- 
ды и, естественно, воспользовавшись услугами SHIFT + F4. 

Когда расстояние до корабля врага достигнет примерно 7200 яр- 
дов, на Экране появится Белая Полоса. Подождите, пока она дотянется 
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до середины и тогда уже палите по цели не щадя дальнобойных Гарпунов 
(и только Гарпунов!!!). Охотник затонет только в случае ТРОЕКРАТНО- 
ГО точного попадания в цель. 

По окончании Битвы, из Вашингтона и ЦРУ придут новые сооб- 
щения, которые... Правильно! — надо расшифровать (Stand. Take. 
Messages)! 

Садитесь обратно за рули! Нас ждут айсберги с айсманами! 

С айсбергами, впрочем как и с айсманами, проблем возникнуть не 
должно. Просто врубаем полноэкранное изображение препятствий на пу- 
ти (ЭНТЕТ + Е] и виляем между ледяными глыбами. 

В заключение виляния радист сообщит о контакте с арктической 
базой, на что нужно ответить: “Contact Station”. 

Все тот же вредный радист вскоре заявит о поступлении новой 
партии шифровок, которые придется забрать и дешифровать. 

Когда же Вы после долгих и трудных мучений с шифрами вновь 
займете боевой пост, Мужик на Радаре начнет истерически визжать о на- 
личии ГДЕ-ТО рядом `неопознанного плавучего объекта, который вскоре 
превратится в вездесущую Русскую подводную лодку “Альфа”. Приказ: 
УНИЧТОЖИТЬ! 

С лодочкой будет немного посложнее, нежели с каким-то полусу- 
хопутным Охотником. Стратегия следующая: ложимся на самое дно, от- 
рубаем активный радар и записываемся после каждой прошедшей мимо 
торпеды. Спасаясь, руководствуйтесь вышеперечисленными методами 
борьбы. 

Далее, когда Белая Полоса Альфы пройдет весь экран и начнет 
опять убывать (это якобы лодка прошла мимо), подождите, пока полоска 
не опустится до 1/2 экрана, после чего наносите непоправимый ущерб 
стране советов посредством выпускания 2-4 торпед класса “Зипзег”. 

После ожесточенной резни русских моряков, 9 часов спустя, на 
радаре появится авианосец CoontZ. Kak и было предписано, мы просиг-. 
нализируем ему о своем прибытии: включите и, примерно через секунду, 
выключите активный радар (Зый+Е3). Затем на экране появятся фигурка 

‚ Черного Хавка и странный крестик, что, в общем-то, и есть Соопй.. 

Первоочередной задачей будет подплыть прямо под корабль, а 
уже потом придется целый экран проследовать по его пятам. Если поте- 
ряется контакт — можно жать на Е7. 

Умело обращавшимся с дорогостоящей высокоинтеллектуальной 
техникой при преследовании Сооп{?’а, предоставляется возможность не- 
много поработать ручками и придушить пару террористов лично. 

Перед высадкой на берег Капитан даст взглянуть в перископ 
(Look Into Зсоре), где ничего интересного не обнаруживается. 
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Далее следует основательно подготовиться к высадке. Идем в тор- 
педный отсек и в шкафу (Ореп СаБтей) берем подводные сигнальные ра- 
кеты и взрывчатку(ТаКе Нагез. ТаКе Ехр!о$1уе$). В мастерской просим у 
морячка ключ (ТаКе Кеу), которым отпираем шкафчик в отсеке запасов, 
что на нижней палубе. Затем бросаемся в Епрше Коот, где жмем на ма- 
ленькую красную кнопочку возле лестницы (ргез$ ВиЙоп). За открывшим- 
ся люком притаился специальный транспорт для подводного —— 
(Take Vehicle). [a Bor — 4ero-To yx CJIMIIKOM BCe просто — надо 6 
ieee сей механизм ( inspect vehicle. Check Vibration. Check shaft). АРА! 

ерсия ? (Measure Shaft. put Washer On SHaft. put Nut On Washer. 
Tighten №9. Во-0-о! Теперь все в порядке! Поднимаемся pes — в ДОК 

b ae Ореп Роог), где успешно надеваем акваланг (\/еаг Сеаг). 
| Теперь настает самый идиотский момент во всей игре, так как 
нужно найти нефтяную вышку и причал. Первое находится примерно в. 
направлении немногим севернее запада, второе же — восточнее первого. 
Нефтяная вышка задействована в игре как массовка — участь ее предре- 
шена наличием в нашем багажнике взрывчатки, которую и следует по- 

MeCTHTb Ha OObexT (Put Explosives). 

` В дебрях же причала для начала придется задействовать странное 
Электронное устройство, приватизированное еще у старого любителя иг- 
ры в кости (Тиг Оп Ре\мсе). Затем найдите огромные сваи, которые толь- 
ко для того и созданы, чтобы диверсанты прятали там. свои транспорт 
(Tie Vehicle On Pillar). Дрейфуя там-сям, Вы вскоре заметите опущенный 
невод. Это не есть враги — сие агент РЫБАК. Кладите в сеть Бутылочку 

Рому и ждите, когда сеть опустится снова — это сигнал к всплытию. 
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На бережку будет заниматься своей профессией НЕКТО. Этот 
НЕКТО и есть “наш человек”. Разговор будет простым, но насыщенным: 
Iceman, Look Fish, Take Line, Look Line, Look Weight, Open Capsule, Look 
Map. 

KOE-KAKOE НАСТАВЛЕНИЕ: по необозримым пространствам 
Туниса.ходит-бродит злой охранник, которого следует серьезно опасать- 
ся. 

А теперь следует несколько мутировать и перебраться в нацио- 
нальную одежду аборигенов. Это можно сделать в квадрате (01) (войди- 
Te B,JIeBy¥O KOMHAaTy H Open Crate, Wear ClotHes). 

Затем пристаньте к паранджистому созданию на (С1) с обычным 
словом [сетап. Ну да! Весь Тунис просто кишит американскими агента- 
ми! Причем старыми и знакомыми еще с Таити. ТаКе Мар, 1оок Мар и 
бегите на (В?) в комнату 84. 

Это помещение напихано разнообразнейшими ценными/Лтюлезны- 
ми предметами. В холодильнике (Ореп Еп42е), точнее в морозильнике 
(ТаКе Вийег, Кетоуе 114) покоится ценная информация (ТакКе рарег, Кеа4 
рарег) о продовольственной компании, доставляющей в Логово Злыдней 
еду. Там же, на холодильнике лежит рулончик клейкой ленты, необходи- 
_ мый для дальнейшего насилия (ТакКе Таре). В одной из сахарниц покоится 
тщательно замаскированный пистоль (ТаКе Сощашег, Ореп Сощатег, 
Empty Container, Remove Войот, Кетоуе Еоат, ТаКе Суп). За окном 
можно увидеть довольно интересную картину, наводящую на определен- 
_ ные размышления (Г.оок Ош У/тдо\,). Далее возьмите со стены возле те- 
лефона визитную карточку (ТаКе Сага, Кеа4 Сага) и позвоните на содер- 
жащемуся на ней номерку (Озе рвопе, (Ра) 03-120-1204). Теперь следует 
сделать еще один звонок, но уже по телефону 13-555-8097. 

Когда в дверь кто-то постучится, открывайте ее — войдет постав- 
щик пищи. Вот теперь настало самое время для любителей насилия и из- 
вращений, поскольку мужичка придется припугнуть, раздеть и залепить 
рот клейкой лентой (Ореп Роог, Ц5е Сип, Це Таре). 

Теперь дождитесь Стейси с новостями и быстренько лезьте в фур- 
гон, мирно стоящий перед входом. 

Перед тем, как отнести заключенному еду, придется спрятать ору- 
жие в этой еде (ТаКе Food, Hide Gun In Food, Exit). 

Оказавшись в темнице, следуйте указаниям: Give Food, Remove 
Lid, Take Gun, Shoot (Twice)). 

Ну вот — теперь самое время дать возможность послу переодеть- 
ся в охранника (Спапре С1о!е5) и наслаждаться окончанием игры. 
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COOL SPOT 


Hi — Virgin Games 
r— 1994 

O— 1,2 M6 
M—VGA 


Y — Keyboard, Joystick +“ 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 

‚ Название этой игры переводится как “Клевый парень”. Но на са- 
мом деле главный герой игры — обыкновенная пробка от бутылки 
“ТОР”. А вот уж насколько она будет крутой и клевой, зависит от Вас. 
Игра, конечно, для детей — с привлекательной графикой, плавным 
скроллингом, легким управлением и приятной музыкой. 

Ранним утром просыпается пробка и видит: кругом творится без- 
образие. Раки, крабы, мыши, рыбы и прочие морские и сухопутные жите- 
ли захватили власть на пляже и очень прилично намусорили: накидали 
столько пробок (других), что ни пройти, ни проехать. Ну, что же делать 
крутому герою, как не отправиться на поиски приключений? 

{ Вот после такого решения пробки Вы и начинаете ей командо- 
вать. Вся игра разделяется на несколько действий. Первое: надо перестре- 
_ лять всех мешающихся врагов. Второе: собрать как можно больше пло- 
хих пробок от обычных бутылок. Третье: на каждом уровне спасти хоро- 
шую пробку “7 ОР” из тюрьмы. И это все за определенное время! 

Но Вы еще можете продлить удовольствие от каждого уровня. Ес- 
ли Вы будете достаточно крутым (то есть перебьете много врагов, собере- 
те много пробок и тому подобное), то по завершении обычного“уровня 
попадете на призовой — в большую бутылку с газированной водой, где 
сможете набрать много призов. 

Теперь’ что касается предметов. Все, что движется — опасно. А 
среди полезных предметов можно выделить следующие: пузырек с буквой 
“У” — восстанавливает здоровье, пробка с буквой “У” — это один из 
предметов для поднятия крутости, секундомер — дает дополнительное 
время, указывающие руки — показывают направление движения, шест с 
флажком — определяет место’ “воскрешения” после смерти, а значок “1 
ЧР” дает дополнительную жизнь. 

Управляющие клавиши: 

Курсор — перемещение; 


СИ1 — выстрел; 
Курсор + СИ1 — выстрел в нужном направлении; 
АК — прыжок; 


Е$С — выход из игры. | 
М. Лопатин 
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COUNTDOWN 


Сюжет игры начинается с того, что агент ЦРУ Мэйсон Пауэрс 
из-за того, что слишком много знает, негласно приговаривается к опера- 
ции в области головного мозга. Так что задача вроде понятна: нужно бе- 
жать. 

В камере (1). 

Возьмите чашку (ТаКе Сир) и поймайте жука (Озе Сир Оп Виз), 
что ползает по стене. Достаньте из-под кровати ключ (ТаКе Кеу) и загля- 
ните в аптечку (Гоок Мед1са! Свац). Поговорите через окно с охранни- 
koM (Talk У/тдоу,). Предложите ему жука (ОЙег Виз). Он oe H OT- 
ветит на любые вопросы. 

Дождитесь раздачи обеда. Возьмите нож (ТаКе Кий), с окна сде- 
pute проволоку (ТаКе УМ ге) и поковыряйте ножиком окно (Use Knife On 
У тдо\). Вылезайте (Со То УЛпдо\). Пройдите по карнизу и ти 
BTOpoe OKHO ( Open Window u Goto Window ). 

Ура! Мы на втором этаже. Используя схему проделайте нижеопи- 
санные манипуляции. 





Первый этаж 
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Подвал 


Комната (8). 


ТаКе СРК Питту. Потом вернитесь на место своего первона- 
чального заточения и водрузите эту СРК Ритмщу на кушетку вместо себя 


(Use Dummy On Bed). 


‚ Комната (5). 
Со шкафа возьмите ножницы (ТаКе $с1550г$), а с полки попону 


(Take Blanket). 


(Offer Blanket). 


Комната (4). 


Поговорите по селектору (ТаК То Пиегсот) и предложите попону 
Поспрашивайте (АЗК About...) wu поблагодарите 


(Pleasant...). 
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Ну и дальше действуйте соответственно. 
Комната (7). 

Move Picture. 

Look У/пНипрх (под картиной). 

Моуе РШоу (на кровати). 

Take Key. 
Комната (2). 

Take Scalpel (воткнутый в стену). 
Комната (3). 

Ореп Вох. 

Take FlashLight. 
Комната (1). 

Move Picture. 

Look Writing (3a KapTHHoii). 

Look Newspaper (Ha rout). 

Take Keys (co crouia). 

_ Open Drawer (rpetuii снизу в левом ряду). 
Look Drawer File. 
Move Books. 


Open Safe (3a KHHTramhH). 
Take Мопеу (из сейфа). 
Use Scalpel On Doctor. 
Ask About... 
Pleasant... 
Hassle... 
Pleasant... 
Комната (9). 
Take Crowbar (H3 ящика). 
Use Crowbar On Box. 
ТаКе Ноок (из взломанного бокса). 
Open Magazine (Ha полке). 
Комната (10). 
Move Towel (Ha cKamelike). 
Take Key. 
Use Кеу Оп ГосКег (третий и пятый шкафчики слева). 
Take Boots (43 JIokepa). 
ТаКе Вах (оттуда же). 
Look Blood. 
Комната (11). 
Move Coal (среднюю кучу). 
Take Pick. / 
Open Phone Box (Ha crene). 
Use Scissors On Phone Box. 
Look Letters (omaTb xe Ha CTeHe). 
_ Use Pick On Hole. 
Go To Maze. 

Найти выход из подземного лабиринта совсем нетрудно (только 
не надо обращать слишком много внимания на разного рода листочки и 
мумии — они не используются (Опизейи)), так что будем считать, что мы 
на воле (почти). 

Take Rug. 

Use Crowbar On Box. 

Take Bottle. 

Look Blood. 

Use Rug On Plaque. 

Read Plaque. 

Move Box. 

Кеаа Р1адие (и запишите цифру, что будет на ней — 1433). 

Теперь, используя батарею бутылей, наберите на них (Моуе 
ВоШе) гамму, соответствующую числу 1433. 
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Верхний ряд символизирует тысячи, третий — сотни, второй — 

десятки, а нижний, закономерно, единицы. 
Go To DoorWay. 

Займите надлежащую для скалолазания позицию (справа от вы- 
хода). 

Затем: 

Go To Wall. 
Добравшись до вершины скалы : 
Use Hook On Edge. 

На автомобильной стоянке мы как следует возместим, причинен-. ° 
ный нам моральный ущерб (то есть теперь мы морально ущербные!), пу- 
тем приватизации личной машины главного хирурга, товарища со стран-. 
ной фамилией Гашиш. Просто воспользуемся унесенными из его кабине- 
та ключами: 

Use Keys On Car. 
И вот свобода нас встречает радостно у входа!!! 

Перед началом активного использования транспорта (самолет, 
поезд) следует знать, что чрезмерное ‘увлечение дешевыми трэвэлами на 
поезде может привести к последующему опозданию на экспресс “Белград 
— Париж”. 

Но все же нам следует как можно быстрее разобраться со всякого 
рода жалкими и ничтожными личностями. Посему — в квартиру убиен- 
ного не нами гражданина МакБэйна (Тгауе! То McBain’s Apt.): 

ТаКе Кеу (валяется среди стекла). 

Look Blood. 

Move Shield (rot, 4To y craTyn). 

Use Key On Hole. 

Move Switch (Ha “rpo6e”). 

Look Computer, 

Take Explosives. 

Take Box (Ha полке, красненькая такая). 

Move Shelf. 

Use Explosive On Safe (3a сдвинутой полкой). Придется подож- 
дать... Трах-Та-Ра-Рах !!! 

Open Box. 
Take Box. 
Теперь — прямиком в родовое гнездо (Тгауе! То Ма5оп’5 Ар®: 

Look Photo na polu (Ha nom). 

Look Work. } 

Take Batteries. 

Move Pillow. 
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Take Key. 

Move Plant (см. холодильник). 

Take CAD. 

ТаКе СгаскКег (со стола). 

Use Key On Cage Door. 

Use Cracker On Bird. 

ТакКе Кеу (что выпадет из клюва попугая). 
О5е Кеу Оп Ога\мег (верхний в столе). 
ГооК Ога\ег (запомнить слово DOLPHIN ayia CADa). 
Open Cabinet (Ha kyxHe). 

Take Toolbox. 

Use CAD. 

Analyse Note (cranytyro y Makboiina). 

И туг же на землю обетованную ( Тгауе! То Касве! АКиге ): 
Offer Cash (500$ — не меньше! И торг здесь не уместен!!!) 
Offer Dossier. 

Ask About... 

Что ж, займемся наемными убийцами (Тгауе! To Fontaine). Оста- 
вайтесь на месте, а когда поганец остановится неподалеку — и 
его отравленным, дротиком!!! 

Use Drot On Hitman. 

Talk Hitman. 

На5$е (никогда не помешает). 
Ask About... 

Из Фонтэйна информация полилась (как и ожидалось) фонтэй- 
ном, вследствие чего тот раскололся на местонахождение штаб-квартиры, 
некоей террористической организации “Очень Черный Декабрь”. В об- 
mem — Travel To Athens. 

Take Rock. . 

Take Catapult Arm (o6uraet no6ms3octTH). 
Use Catapult Arm On Catapult. 

Move Lever. © 

Use Rock On Catapult. 

Когда злобный охранник будет дрейфовать в районе бывшей дис- 

локации камня, спустите, так сказать, рычаг: 
Move Lever. 
Open Door. 
Go To Door. 
Use Explosives On Monitor. 

Тут нужно рассчитать, чтобы бабахнуло, когда охранник подва- 

лит к мониторам. 
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Desire. 


Talk Hostage. ‘ 
Ask About... 
Use CAD. 
Research “Jackal”. 
Research “Carlos Ramirez”. 
Travel To Barcelona. 
Offer Cash (300$). 
ВшЯ (два раза). 
` Реазаш! (тоже два раза). 
Offer ВоШе ОГ УМпе (найденную в катакомбах). 
Ask About... 
Travel To Athens. 
Use LockPick On Safe. 
Take Message. 
Use CAD. ~ 
Analyse Message (лучше записать это все). 
Тгауе! То Весьма подозрительная личность, именуемая Со!4еп 


ГооКк Ме\зрарег (еле виднеется за сидящим “синяком”). 
Talk Bartender. 

ОйЙег 500$ (вполне достаточно). 

Taste Vodka (do poteri soznanija). 

Ask About Golden Desire (3To Bce, 4ro OH знает). 

Go To Doorway. 

Talk To Woman. 

Ask About... 


Теперь надо набраться терпения и подождать минут эдак -дцать, 


пока секьюрити у двери не удалится (насильно заставить его это сделать 
можно и не пытаться — выгонят). В это время можно поправить свои фи- 
нансы с помощью некоего игрального автомата (Use Cash On 21 
МасЫтпе). По уходу этого мастодонта загляните в гримерную : 
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ТаКе Вох (совершенно никчемная вещица). 
ТаКе Кеу (над противоположной дверью). 
Use Key On Jewelry Box. 
Take Key (from this box). 
-Озе Кеу Оп Огаууег (верхний). 
Take Stationary. 
Use CAD. 
Analyse Stationary. 
Talk Bartender. 
Ask About Buzz Brezhnev. 


Настала пора вплотную заняться КГБ в лице товарища Базза 
Брежнева (поразительное внешнее сходство с его однофамильцем! Дав вот 
от тезки — ничего). 

Travel To Buzz Brezhnev. 

Offer Cash (300$) 
Наз$е (два раза). 
Help... 

Медведь Базз сопротивлялся недолго и вскоре с потрохами выдал 
агента Скорпио. 

Travel To Scorpio. 

Ask About... 
Travel To Lisa Loomis (которая в Италии). 
Travel To Jack Quinn. 

Ask About... 
Travel To Colloseum... 

‚ Ну вот. Это и должно‘`было случиться! Как это все же некрасиво: 
бить чем-то тяжелым по голове в темном Колизее, привязывать к ногам 
веревку и вешать вниз головой (я и не говорю о голодном диком тигре 
внизу). Дождитесь, пока свеча не пережжет веревку и, заманив тигра в 
клеть, нажмите на рычаг, что на стене (Моуе Геуег). 

Моуе Вопе$ (кажется одна из жертв). 
Take Hook. 
Use Hook On Window. 
Таке Вар (надо xe — и вещички в сохранности!). 
Move Sack. 
Take Postcard. 
Use CAD. 
Analyse Postcard. 
Take Blueprint. 
Look Newspaper. 
Move Stone (Ha ypoBHe KOJIeHOK Tpyma, CileBa OT Hero). 
Goto Doorway. 
Travel To Belgrade. 
Если кто-то не успел на поезд, значит, у того слишком много де- 
нег, и будет совсем не лишним начать игру сначала (я предупреждал). 
Look Ме\узрарег (одиноко валяется внизу). 
ТаКе Теергат (дальше по салону, на полу, возле пепельницы) 

Купе (1). 

Open Compartment (mpaspiii). 
Look Man. 
Open Wallet. 
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Купе (4). 
Talk Priest. 
Bluff... 
Hassle... 
Help... 
Use Knockdown Capsules On Food. 

На минутку отлучитесь, например, в купе №3, и вернитесь на го- 
товенькое. Мужик получил настоящий КпосКОоут. 

Take Attache. 

Open Compartment (s1eBbIi1). 

Take Tool. 

Таке Сое$ (хотя это и очень грубо). 

Доберитесь до багажного отсека. 

Озе Тоо]! Оп СазКе! (больше похож на гроб). 
Take Explosive. 
С тетей надо бы повежливей — вооружена все-таки. 
‚ Реазати... 
Offer Attache. 
Go To Doorway. 
`ТаКе Сеаг (лежит в углу). 
Со То Роог\мау (т.е. обратно). 
Use Сеаг Оп Звай (торчит там такая голая шестерня). 
Move Switch. 
Go To Doorway. 
Go To Channel. 
Go To Ladder. 
Тут ни за что не пытайтесь проникнуть за синюю дверцу. Будет`очень 
Бо-бо. 
Use Explosives On Doorway. 
Go To Door. 
Move Elephant (craryto). 
Move Stone (Ha MecTe 3ToH cTaTyH). 
Look Bomb. 
Use Screwdriver On Screw (4eTbIpexK BI). 

Поставьте переключатели в положение, указанное в дешифрован- 
ном сообщении (красный — 6 часов, зеленый — 9 часов, синий — 3 часа) 
(Use Screwdriver On Switch). A yx 3aTeM можно перекусить проводки: зеле- 
ный, красный, синий (О5е УЛге Cutter On Wire). 

Смотрите мультик. 
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CRITICAL PATH 


H — Mechadeus 
Г— 1993 
О — 225 Мб 


M —SVGA, HiCOLOR 

Y — Keyboard, Mouse 

3 — любой, поддерживаемый Windows 3.1 
II — 80386, 4 Mb RAM, CD-ROM drive 


Г. ААУ 
Е Ев 





Третья Мировая Война. Она идет по всей Земле. Войска разброса- 
ны по всем материкам и островам. Ядерное и бактериологическое оружие 
уничтожило 90 процентов всего населения земного шара. Пораженные 
люди не умирают, а становятся безумными головорезами. Их отвозят на 
отдаленные острова и там убивают одного за другим. Те из оставшихся 
людей, кто пытается выжить, подвержены опасности, которая истекает 
отовсюду. Вы и главная героиня игры Кэт входите в одну из таких групп, 
которая борется за жизнь. Запасы продовольствия и топлива на исходе. 
Недалеко обнаружен остров, где есть все в изобилии, и два вертолета от- 
правляются туда. После загрузки пищи и горючего впервые появляется 
надежда. Но путь назад оказывается фатальным. Один из вертолетов (в 
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котором летите Вы) из-за потери давления вынужден приземлиться на 
крышу одного из зданий на небольшом острове, где командует безумный 
генерал Минх и его убийцы. Вертолет с Кэт и ее напарником сбит раке- 
той; уцелела лишь Кэт. Ваш пилот пробует спуститься вниз, но, подор- 
вавшись на заминированной двери, погибает. Вы ранены, вертолет по- 
врежден, а нужная деталь к нему есть у Кэт. Поэтому Вам необходимо 
провести ее на крышу и улететь вдвоем. К счастью, Вы попадаете в ком- 
нату управления этим заводом и можете контролировать некоторые сис- 
темы. Еще у Вас есть устройство для видео и аудио связи с Кэт. Через ви- 
деокамеры, установленные по всему сооружению, Вы можете наблюдать . 
за ней и помогать в безысходных ситуациях. 

“Критический путь” представляет собой абсолютно новое поко-. 
ление компьютерных игр — виртуальную реальность. В этой игре нет ни 
одного неподвижного кадра изображения, причем движется вся картин- 
ка; а звук вообще на высшей отметке. По сути, в течение всей игры Вы 
смотрите настоящий, реальный видеофильм (хотя и небольшой — 30 ми- 
нут). Это первая игра, использующая многоцветный видеорежим 
HiCOLOR — 32 тысячи цветов (правда, поскольку игра первая, то явно 
видно, что весь фон, на котором происходят действия — продукт компь- 
ютерной анимации). Эйлен Вейсинджер, исполняющая роль Кэт, играет 
на профессиональном уровне. Для выполнения трюков даже привлека- 
лись каскадеры. Поэтому “Критический путь” относится к самым луч- 
шим играм, выпущенным на ВМ РС. 

Как было сказано ранее, Вы находитесь в комнате управления за- 
водом. В верхнем левом углу находится видеомонитор, на который пере- 
дается информация, полученная с видеокамер, расположенных в окрест- 
ностях Кэт. Такая же камера имеется и у самой Кэт, поэтому иногда Вы 
видите местность ее глазами. 

Ниже расположен пульт связи с девушкой. При помощи зеленых 
стрелок Вы можете подсказывать направление, в котором следует дви- 
гаться Кэт, когда ее глаза не будут способны определить это. Кнопки 
“УЕ” и “МО” позволяют отвечать на вопросы. Красная кнопка 
“АСВЕТ” требуется, когда Вы хотите предупредить Кэт о приближаю- 
щейся опасности: При этом иногда также нужно и указывать направле- 
ние, откуда она исходит. Следует заметить, что все эти кнопки действуют 
лишь некоторое время — когда индикатор гаснет у Вас, он гаснет и у 
Кэт. Еще одна проблема в том, что Кэт не всегда смотрит на устройство 
связи и может пропустить сигналы, которые Вы посылаете. 

Справа вверху находится пульт управления устройствами завода. 
На нем действуют всего лишь несколько кнопок, но этого Вам хватит. 
Чтобы не мучиться, нажимая все кнопки, скажем, что кнопка “Е” управ- 
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ляет конвейером, “]” — чашей с жидким металлом, “С” — подъемным 
краном, “М” — сиреной на крыше. 

Еще ниже — устройство, управляющее детонацией. Безумный ге- 
нерал Минх понаставил на своем заводе множество всяких ловушек, ко- 
торые активизируются при наборе определенного кода. Если Вы введете 
правильный код, то зажжется желтая лампочка. Затем Вам потребуется 
нажать красную кнопку. Когда будет подходящий момент, загорится зе- 
леная лампочка, и начнется “зарядка” механизма ловушки. Когда он за- 
рядится полностью, зажжется красная лампочка, и устройство сработает. 
Если Вы опоздаете с детонацией, Кэт тоже будет повреждена. Как же уз- 
нать эти секретные коды? Для этого на столе лежит записная книжка 
Минха. Помимо сумасбродных изречений, там либо явно, либо с помо-. 
щью несложных намеков указаны все пять кодов. Если Вы не в ладах с 
английским или не разбираете почерк, то попробуем Вам подсказать. 
Числа 123 и 152 просто написаны. Следующее число, работающее на во- 
донапорной башне — число Сатаны (уж его-то знают все!). Электриче-. 
ский стул включается при вводе температуры, при которой воспламеняет- 
ся бумага (помните, Брэдбери “... градус по Фаренгейту”). И, наконец, 
устройство в лифте срабатывает при вводе числа — всем известного теле- 
фонного номера экстренной помощи (все смотрели по телевизору сериал 
“Телефон спасения ...”). Книга листается в обычной последовательности 
при нажатии на ее страницы, в обратной — при нажатии на середину, за- 
крывается — при нажатии на обложку. 

Все действия выполняются мышью. Однако есть и клавиатурные 
аналоги. Перемещение можно указывать курсорными клавишами, трево- 
гу вызывать пробелом, код детонации набирать цифрами, ловушку за- 
пускать Ещег’ом. Для чтения записной книжки можно использовать кла- 
виши “<” и “>”. Для выхода из игры нажмите А|-Е4. 

Вначале у Кэт имеется девять жизней. Когда её по Вашему недос- 
мотру убивают, игра продолжается, пока не кончится лимит, С ее смер- 
тью приходит генерал Минх и убивает Вас тоже. После этого Вы можете 
продолжить игру с любой пройденной ранее сцены, выбрав в меню пункт 
“МР ТО А СОМРЕЕТЕО 5СЕМЕ”. При этом Кэт продолжает с тем 
количеством жизней, которое было у нее при переходе на уровень. 

Всякие устройства — механизмы и ловушки в основном включа- 
ются лишь в самый критический момент. При этом не забывайте, что, на- 
пример, конвейер можно как останавливать, так и запускать снова. Ко- 
гда из-за сильного жара Кэт на некоторое время повредит глаза, Вы 
должны будете управлять направлением ее перемещения. Иногда сложно 
заметить, куда же нужно вести девушку. Помните, что безумные оранже- 
вые убийцы конфликтуют с расплавленным металлом, а Кэт может его 
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избежать, лишь поднявшись вверх. Освобожденный пленник тоже оказы- 
вается гадом и с ним придется покончить. И, наконец, старый генерал не 
выносит громких звуков. Вот это те намеки, которые помогут Вам прой- 
ти всю игру. Ничего более конкретного говорить не хочется, чтобы не 
‚ портить удовольствие. Теперь пришло время играть, побеждать и насла- 
ждаться — сюжет действительно великолепный! 

М. Лопатин 


CRUSADERS OF THE DARK SAVANT 


ОБЩИЕ ЗАМЕЧАНИЯ 

Заранее прошу прощения за возможные неточности — я играл в 
эту игру примерно полгода назад и кое-что уже успел забыть. Возможно, 
я ошибся с какими-то названиями — это можно уточнить по ходу игры. 

’ ВНИМАНИЕ! Во всех копиях игры, которые мне попадались, 
файл топ38.рс испорчен. Это — картинка монстра (нимфы). При появле- 
нии ее на экране машина зависает. Переименуйте любой другой файл 
mon*.pic B топ38.р (естественно, сохранив в директории файл, который 
переименовываете) и вместо нимфы на экране будет возникать картинка 
другого монстра. 

Еще один важный момент. Во всех местах, куда можно доплыть 
только на корабле, машина периодически зависает на 10-15 секунд, после 
чего снова работает нормально. К этому быстро привыкаешь. 

Оптимальная конфигурация — shade off, delay (задержка текста 
на экране) — 0-5, уровень — еазу (влияет только на силу и уязвимость 
монстров). Если у Вас 286-ая машина — отключите все звуковые эффекты 
и игра пойдет раза в два быстрее. Установив конфигурацию, не забудьте 
сделать “зауе сопйригайоп”. 

Оптимальный состав команды: 2 воина, вор, священник, маг и ал- 
химик. Заклинания трех последних отличаются и удачно дополняют друг 
друга. Священник должен быть 4-ым по счету, так как он неплохо сража- 
ется и может носить хорошую защиту. При создании Ваших персонажей 
постарайтесь, чтобы они были как можно более сильными (5\теп?) — 
позже я объясню, почему. 

В игре много кодовых замков, паролей и тому подобное, но это — 
не защита от копирования!!! Все без исключения пароли и коды выясня- 
ются в ходе игры! 

“Crusaders of the Dark Savant” — это, на мой взгляд, лучшая из 
всех Адуеге/КРС ратез, и это не только моя точка зрения. Поиграйте в 
нее дня 2-3 и Вы убедитесь, что я прав. 
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Многие вещи в игре делать не обязательно — этим она напоми- 
нает знаменитый “Него Оце${”. Я дошел до конца, разгадав почти все го- 
ловоломки. Может быть, Вам удастся разобраться с тем, с чем не удалось 


разобраться мне.. 
Не пытайтесь, используя это описание, забегать в игре вперед — 
это может привести к непредсказуемым изменениям сюжета! 


УПРАВЛЕНИЕ 
Игрой удобнее управлять с помощью клавиатуры. 
D — главное меню или 4гор Цет из меню предметов. 


C — climb. 

R — rest. 

S — search (HH BbI30B характеристик из картинки персонажа). 
I — inspect. 

O — open. 

U — use. 

M — magic. 


Е — едшр Нет для выбранного предмета или вызов меню для из- 
менения персонажа. Работает только на картинке персонажа. 

Цифры в горизонтальном ряду клавиатуры: 

— из основной картинки — картинка персонажа (1-6); 

— из картинки персонажа — выбор предмета (0-9); 

— из меню заклинаний — усиление заклинания в 1-7 раз; 

— при вскрытии сундука или двери — нажатие определенной 
кнопки; | 

— в поединке — выбор группы противников, по которой персо- 
наж должен нанести удар; 

SPACE — переход от одного пункта любого меню к другому или 
пауза, когда на экране идет текст; 

Е$С — выход из меню; | 

< , > — перемещение влево и вправо без поворота; 

Курсор — перемещение или переход от одного. персонажа к дру- 
гому на картинке персонажа; 

+,- — изменение характеристик при получении нового уровня. 


ПРЕДМЕТЫ 
Персонаж может нести много предметов, но на картинке персона- 
жа показаны лишь 10 из них. Выбор предмета — цифры 0-10. 
А5зау — описание. 
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Merge — объединение предметов. Внимание, это важно! Для объе- 
динения предметов нажмите цифру первого из них, затем “тегре”, затем 
— цифру второго. 

“Е” — надеть предмет или взять в руку. 

гор — бросить. 

О 5е — использование предмета. 

Курсором можно переместить выбранный с помощью 0-9 предмет 
от одного персонажа к другому. 

‚ _ Меню предметов можно вызвать и из основной картинки, нажав 
“0”. Из этого меню их можно использовать ee Ецег) или бросить. . 
(Space, D). 

Все предметы делятся на те, что продаются и на те, которые при’ 
попытке их продажи вызывают сообщение “уоц пее4 И!”. Последние име- 
ют принципиальное значение ‚ их нужно нести с собой! Это — хорошая 
подсказка! 

Если Вы бросили предмет, помните о том, что продающиеся пред- 
меты в этом случае через некоторое время исчезают. 

Продавая предметы, имейте в виду, что РаКе в Ме\м’ Сйу покупа- 
ет их за полцены, а остальные дают еще меньше. 

Не забывайте, что каждый персонаж может нести лишь опреде- 
ленную нагрузку. При ее превышении резко падает подвижность (аз йу) 
и защищенность. Информация о нагрузке находится в одной из строк с 
цифрами на картинке персонажа. При приближении нагрузки к предель- 
ной строка меняет цвет от синего к красному. 


ЗАЩИТА И ОРУЖИЕ 
Принцип тот же, что и в других КРС. Чем больше “+” у оружия 
— тем оно лучше, чем больше “-“ у защиты — тем она надежнее. На кар- 
тинке персонажа защита показана на фигуре рыцаря. Амулеты защища- 
ют все тело (цифра над рыцарем). 


СПОСОБНОСТИ 
ke С ними я разобрался не до конца. Их меню вызывается “5” из 
картинки персонажа. Некоторые способности растут с тренировкой. Ос- 
тальные — увеличиваются при переходе на новый уровень. 

Старайтесь увеличивать для каждого персонажа те способности, 
которые ему больше нужны. Для воинов — умение владеть оружием, для 
того, кто несет карту — тарриз?, для тех, кто использует заклинания — 
соответствующую способность из “Academia”: для священника — 
{пео]озу, для мага — Таиташгру, для алхимика — alchemy. T.k. mapping 
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и $спфе тоже относятся к “Асадепма”, их Вы должны увеличивать у того, 
кто не умеет колдовать — у воинов и вора. 

О воре надо сказать отдельно. Мш4ди5у — способность прятаться 
во время поединка и наносить удар с тыла. Герег4етат — умение воро- 
вать (51еа!). ЗКи!Чаррегу — умение вскрывать замки на дверях и сундуках. 
Все эти способности относятся к “рпуяса!” и тренируются, т.е. увеличива- 
ются при выполнении соответствующих действий. Умение воровать луч- 
ше всего довести тренировкой до 100, воруя у моряка на пристани в Мем 
СИу — это сильно облегчит Вам жизнь (ни в коем случае не попадитесь 
— иначе он с Вами не будет иметь дела в дальнейшем — об этом см. ниже 
B 11.9) 

В первую очередь увеличивайте у всех $\лтпиз: сначала — при 
получении нового уровня, а затем, когда сможете не утонув проплыть хо- 
тя бы |1 “шаг”, — тренировкой. 

После выполнения некоторых специальных действий или “шуоКе” 
некоторых предметов у Вас появится новый раздел способностей — 
“регзопа!”. Например, после медитации в Dionysceus nosBuTca “mind 
control” и Вы сможете ходить по полю орхидей, после упражнений на. 
стрельбище в ОКруг — “firearms” H T.M. 


МАГИЯ 

Вызывается “М” с любой картинки. “Глуше” — О, “Меща!”- М, 
“Fire” — F, “Water” — W, “Earth” — E, “Air” — А. Заклинание выбира- 
ется “Зрасе”, усиливается нажатием цифр 1-7. 

6 заклинаний действуют в течение некоторого времени. Их инди- 
каторы — 6 круглых окошек в верхней части экрана на основной кар- 
тинке: 

1. “Direction” — kommac 

2. “Detect secret” — начинает мигать рядом с ной кнопкой, 
рычагом и т.п. 

3. “Levitate” — позволяет падать, не получая повреждений 

4. “Magic screen” — защита от любых заклинаний. Очень эффек- 
THBHO! 

5. “Armorplate” — ослабляет удары во время поединка 

6. “Еиспащед Ыаде” — увеличивает силу и точность удара. 

Наиболее сильные и нужные заклинания находятся: 

— y Mara B “Fire” u “Water” 

— у священника в “ГЛуше” 

— у псионока в “Меша!” 

— у алхимика в “ЕайН” u “Air” 
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Очень важное заклинание — “ЗЙепсе”. Оно не позволяет против- 
нику пользоваться заклинаниями. 

’ Также важны “\У/таг@ суе” и “Госжме обес{”, которые позволяют 
видеть сквозь стены дорогу и предметы соответственно. Их желательно 
усилить до 7. 

Замечательно работают “Conjuration” u “Create life”, вызывая 
Вам на помощь во время поединка монстров, обладающих и не обладаю- 
щих колдовством соответственно. Самые крутые появляются, если уси- 
лить заклинание до 7. 

Что делают “ГЛуше гар”, “Зирептап”, “Кеспагое”, “Азга] рае”, . 
“]епибу” — я так и не сумел понять. 

Некоторые боевые заклинания работают по одному противнику’ 
(например, Епегеу В1а5(), некоторые — по группе (например, ЕиеБа|), а 
самые мощные (Реа У/15В, Мидеаг В]а5() — по всем группам противни- 
ка одновременно. 


СУНДУКИ | 

Подойдите к сундуку со стороны замочной скважины и нажмите 
“О”. Выберите “Г/!5агт” и вора. При этом у вора каждый раз будет воз- 
pactaTb “Skuldaggery” — это важно! 

| Появится “Меню для сундука”. Все операции успешны лишь при 
зеленом цвете в окошке. Вероятность того, что в момент нажатия кнопки 
цвет будет зеленым, зависит от уровня “ЗКШДареегу” у вора. Если цвет 
будет желтым — ничего не произойдет, если красным — сундук взорвет- 
ся. Сундук взрывается также при нажатии не той кнопки. 

Нажмите “|”. Зарисуйте полученную картинку: “*” — эту кнопку 
нужно нажать. “-“ — эту кнопку не нажимать. “?” — ничего выяснить не 
удалось. 8 знаков соответствуют 8 кнопкам. 

Затем, используя курсор, просмотрите расположение кнопок для 
разных типов ловушек. Цифры показывают порядок нажатия кнопок. 
_ Сопоставьте с тем, что зарисовали. Если на Вашем рисунке слишком мно- 

го “?” — попытайтесь угадать нужные кнопки. 

Используя цифры в горизонтальном ряду клавиатуры, нажмите 
нужные кнопки (при зеленом цвете!). 

Если сундук взорвался, “ЗКиарзегу” вору не прибавится — луч- 
ше перезагрузиться. | 

Из того, что Вы нашли в сундуке, ненужные вещи можно выки- 
нуть сразу, нажав “Зрасе” и “Ес”. 

Сундук можно также открыть заклинанием “КпосК-КпосК”, но 
при этом ниу кого не увеличиваются никакие показатели. 
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ДВЕРИ 

Все двери — двух типов: железные решетки, которые открывают- 
ся только ключом, рычагом, кнопкой или специальным предметом, и де- 
ревянные двери. 

Способы открывания деревянных дверей: 

1. Найти нужный ключ, предмет, устройство итп. . 

2. Заклинание “Knock-knock”. 

3. Использовать способности вора. Нажать “О”, выбрать “РсК”, 
нажать нужные кнопки при зеленом цвете. Все как с сундуками, только 
проще. Если кнопка нажата при красном цвете — замок защелкивается и 
вор его вскрыть уже не может. 

4. Самый удобный способ — выломать дверь. После этого она 
уже не закроется! Нажмите “О”, выберите “Еогсе”. Нажмите “Ещег” в тот 
момент, когда длина дергающейся полосы будет равна длине сплошной 
полосы. Вероятность успеха зависит от силы Вашей команды и от 
“Мапита” (желтая полоса) — она быстро падает в процессе взлома, так 
что если Вы не сломали дверь в первые несколько секунд — отдохните. 


` ОБЩЕНИЕ С ДРУГИМИ ПЕРСОНАЖАМИ 

Главный принцип — ни с кем не ссориться без необходимости! 
Последствия ссоры будут самые неприятные: Вы больше не сможете нор- 
мально общаться с любыми другими существами той же расы. Поясню на 
примере: если Вы убьете М.Стипё\хтаррег (Отрап)), то не сможете больше 
ничего купить у Ко5запап в оружейном магазине и т.п. То же самое слу- 
чится, если Вы попытаетесь что-то украсть и будете пойманы (неважно, 
последует за этим поединок, или нет). 

Если встреченный Вами персонаж отнесся к Вам настороженно (в , 
меню диалога есть слова “Тгисе”, “Вибе” и др.), постарайтесь разойтись с 
ним по- мирному, используя “Тгасе” и т.п. Если не удалось — перезагру- 
зитесь. 

У всех спрашивайте обо всем. Используйте слово “rumors”. 3ann- 
сывайте все имена существительные из диалогов (особенно, имена собст- 
венные) и спрашивайте об этом у всех остальных. В диалоге Вам могут 
сказать пароль в явной (напр. церковь в Ме\м Сиу) или неявной (напр. ап- 
тека в МипКВагата) форме или код, а также подсказать, что делать даль- 
ше. Запомните: не задавая вопросов, Вы не пройдете игру даже с исполь- 
30BaHHeM “Solution”. Jro — ВАЖНЕЙШЕЕ правило!!! 

Для того чтобы узнать важные новости используйте также “lore” 
из меню диалога. 

Для выхода из разговора скажите “Bye” wm “Quit”. 
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Помните, что все персонажи чем-то торгуют. Иногда у них есть 
та или иная карта, которую можно купить или украсть. 

Многие персонажи в первый раз встречаются Вам в строго опре- 
деленном месте, но после этого начинают путешествовать по всей стране. 
Iipumeppi — TShober , Xen Xheng, Лап-ЕИе, ЗВпи$, Кодап Ге\агх и другие. 
Где Вы их встретите после — неизвестно. В дальнейшем для определения 
их местонахождения используйте заклинание “Тоса{е Регзоп”. 


КАРТЫ 

Речь пойдет не о той карте, на которой автоматически рисуется. . 
_ пройденный маршрут, а о тех, которые стоят 10 000, постоянно переходят 
из рук в руки и содержат подсказку к тому или иному месту в игре. 

Я разобрался с ними не до конца. Всего их, кажется, 11. Принци- 
пиально важными являются две: 

— “Сгуяа! тар” содержит код, без которого не пройти k Astral 
Dominae; , pe 
— “Boat тар” содержит код для ТулЯед Веа4$ в музее, без нее не 
попасть к Кораблю. 

Подсказки в других картах даны в неявной форме — Вам придет- 
ся подумать! 

Для чего нужны “Роо15 тар” и “Гереп@ тар” я так и не понял. 


ПОРАЖЕНИЯ 

При поражении персонажа каким-либо особым образом (отравле- 
ние, паралич, безумие и т.д.) рядом с изображением пострадавшего появ- 
ляется соответствующий символ. Практически все поражения проходят 
через некоторое время, даже отравление, если отравленный прожил дос- 
таточно долго. Хуже всего дело обстоит с болезнью (“ГУ5еазе”). Дело в 
том, что заболевший через некоторое время сходит с ума и его уже не вы- 
лечить ничем! 

Избавиться от поражений можно по-разному. 

1. На все без исключения напасти есть заклинание -противодейст- 
вие или питье, которое можно купить в том или ином месте. 

2. Можно подождать, отдохнуть — все пройдет (кроме ГУ5еазе!) 
Иногда отдыхать приходится долго, несколько раз подряд! | 

3. Некоторые источники обладают исцеляющим действием. Са- 
мый могучий из них открывает Вам монах в монастыре Ме\м Сйу, причем 
сила его действия зависит от того, что Вы ответите на вопрос монаха о 
размере пожертвования. Если Вы отдадите ему все деньги (ответ “АШ”) — 
источник исцеляет от всего, излечивает ПУу5еазе (в том случае, если забо- 
левший еще не сошел с ума) и даже оживляет мертвых. 
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Оживить можно также с помощью заклинания, свитка или напит- 
Ka Resurrect. 


SOLUTION 

Ну вот, наконец, и дошли до самого главного. 

NEW CITY. 

Перед тем как идти в город, обыщите джунгли и подземелье (оба 
этажа). На поле не ходите — там ничего нет, дорога через поле ведет в 
П/юпузсеи$ — туда Вы попадете позже и по-другому. В подземелье внима- 
тельно смотрите на стены — там есть несколько секретных кнопок, видно 
их плохо. Чтобы их нажать, нажмите “5”. 

Для входа в город скажите “РашКе’5 аппогу” — помните записку 
из подземелья? | 

В Мем Сцу есть три места, куда Вы должны будете попасть очень 
не скоро, не пытайтесь проникнуть туда раньше времени! Это — резиден- 
ции Т’Кап? и Отраш (в них Вы попадете через телепортеры из соответст- 
вующих городов) и Ко А4еп Хопе. 

B Forbidden Zone имеет смысл идти только после разгрома рези- 
денции 5ауап{-ов в Муса! ®. В упомянутой резиденции Вы найдете уст- 
ройство и коды для включения компьютера, и карточку-пропуск (впро- 
чем, дверь можно и сломать — см.выше). Включив компьютер, вызовите 
9kumax Black Ship (Server: 023@41A2; Host: Black Ship Command) u, затем, 
Vi Domina. Korga Dark Savant 3amper Vi Domina B coceyzHel KOMHAaTe, CIIO- 
 майте дверь (или откройте ее с помощью кода, который узнаете у средне- 
го из мертвых Зауащоу в пещере под Мусаши, оживив его с помощью 
Holy Water wm muctonera T’Rang-op — Host: Central Security Access; 
Linckage Зегуег: 018(@67С1) и возьмите у У! Рошта передатчик под на- 
званием “УЦаНа Оеусе”. Это — один из важнейших моментов ‘в игре! 
Что-то, имеющее отношение к компьютеру, лежит также в секретной ком- 
нате в резиденции Отраш в Ме\м Сйу: Код для замка секретной комнаты 
Вы найдете в ОКруг, после того, как он будет разрушен (об этом — в со- 
ответствующем разделе). 

Попав в город в первый раз, обыщите его как следует! Вы найдете 
несколько сундуков, карточку с кодом для освобождения узника (на ней 
указаны первые буквы цветов замка, она лежит в одном из караульных 
помещений Зауа-ов), а также познакомитесь с интересными людьми. 
Потренируйте 1едегдеташ, воруя у моряка на пристани — у него много 
золота и полезных предметов, да и воровать легко. Закупите оружие, за- 
щиту, волшебные товары. Пароль для входа в оружейный магазин — 
ВНаск МагКе! (это Вам скажут в таверне — спросите “rumors”). Хозяин 
волшебного магазина бывает на месте не всегда — все зависит от распо- 
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ложения Луны и Солнца. Если Вы его не застали — зайдите через не- 
сколько дней. Священнику в монастыре ответьте на первый вопрос 
“зрилЁ”, — он скажет Вам пароль для переправы в МипКВагата (это — 
первая часть пароля, который Вы должны сказать впоследствии Хеп 
ХИеп?, а вторую Вы узнаете на переправе). Купите бананы в таверне — 
они Вам понадобятся в ОгКорте СазЙе. Посещая магазины, помните, что 
их ассортимент периодически меняется — заходите в них при каждом по- 
сещении города. Взламывайте и вскрывайте все двери. Смотрите внима- 
тельно на стены, особенно — в Банке. Для входа в Музей используйте мо- 
нету из Банка. В Музее возьмите камень и тут же бегите лечиться (см... 
п.11). Туле Неа45 в музее открывают доступ к кораблю, но код Вы уз- 
наете только получив Воа! тар из О!4 ЕипВоиз$е — это будет нескоро. ` 
Что делать с Гомункулусом — я не понял. Доплывите до статуи`на пло- 
щади и возьмите из нее камень. Запишите название статуи — оно Вам по- 
надобится. 

Освободив узника, не забудьте взять у него письмо — это пропуск 
B CTpaHy 06e3baH (Gorn Empire) u B Orkogre Castle. Для того чтобы он дал 
письмо, спросите у него mpo Orkogre Castle. 3ammummte ero ycrHoe посла- 
HHe Kopomto Ulgar. 

О библиотеке — отдельно. Во-первых, украдите книгу у спящего 
охранника и прочтите се. Во-вторых, поговорите с профессором о 
blueprints u Old City. C Old City ecrb ofHa HeacHoctTb. Дело в том, что ключ 
от входа B Old City B Condemned Area npodeccop дает лишь после того, 
как Вы спросите его об архивах (Агсшуе). Но о существовании архивов 
_ Вы узнаете лишь после нескольких. бесед с Вайопе — королем крыс в 014 
Еиппоц$е, спустя много времени. Поэтому, лучше не забегайте вперед. 

Да, чуть не забыл. В Ме\м Сиу или в каком-либо другом месте Вам 
может встретиться бесноватый колдун Кутаз Тигап. Он будет спраши- 
вать у Вас про какое-то святое слово или что-то в этом роде. Что за слово 
— я не знаю, может быть Вы догадаетесь. Но на дальнейший ход игры 
незнание этого слова, похоже, не влияет. 

НЕСКОЛЬКО СЛОВ О ГЕОГРАФИИ. 

После первого посещения Ме Сйу и освобождения узника по- 
киньте город через противоположный вход и дойдите до перекрестка М1. 
При движении по дорогам старайтесь осматривать кусты по обе стороны 
— поднимите уровень, сражаясь с монстрами, и, иногда, кое-что найдете: 

Итак, мы на перекрестке М1. Если пойти прямо — попадете в 
страну обезьян. Вход в их столицу — подземный дворец О!Корге СазЦе — 
расположен глубоко в джунглях слева от дороги. Поворот туда — сразу 
после встречи с Лордом. 


126 


Если идти по дороге не сворачивая — попадете к сиодующему пе- 
рекрестку М2. 

Дорога направо ведет мимо Засге4 Отоуе (она будет слева от до- 
роги за кустами) к КаиКш Кшп$, за которыми находится О!4 ЕипВои$е. 

Дорога налево ведет в Муцаши (город Т’Кап?), затем — в 
Dionysceus — ropoyx Маргпа Рапе. Перед Олюпу$сеи$ будет перекресток МЗ, 
дорога налево от которого приведет Вас обратно в Мех Сйу через поле 
орхидей. 

Вернемся на перекресток М1. Если повернуть направо — Вы по- 
падете на переправу через реку (МипКвагата Вп4$е). 

В верховьях. реки есть проход через джунгли, ведущий в горы, а 
также в СлапЙапд. Чтобы попасть туда, корабль не нужен — доведите до 
100 swimming Hun запаситесь желтыми бутылками. На поляне перед гора- 
ми выход из О14 Еиппоц$е, внутрь через него не попасть! 

Переправившись через реку, Вы попадете в МипКПагата. Затем 
дорога приведет Вас в ОКруг (город Отрап). По дороге в кустах слева 
будет выход из Н!4деп ТетрЕ, внутрь Вы через него не попадете! Из 
ОКруг дорога приведет Вас в лес, за которым — второй подход к горам 
(первый был в верховьях реки), а также одно из важнейших мест в игре — 
соленое подземное озеро. 

Далее я буду описывать все места в том порядке, в каком прохо- 
ДИЛ ИХ сам. | | 

‚ Отом, что ждет Вас в океане и за ним — позже. 

ORKOGRE CASTLE. 

Это — один из наиболее легких в 

Вручите Лорду СаНеге письмо от узника. Поверните с дороги на- 
лево. Далеко в джунглях — вход в Orkogre Castle. | 

Обыщите все как следует. На стенах есть малозаметные кнопки 
(как, впрочем, и в других лабиринтах). Для того чтобы попасть к королю 
Лраг, покажите обезьяне бананы через прозрачную стену. Бананы мож- 
но купить в Ме\у/ Сцу, а можно найти в О!Корге СазЙе. Передайте Королю 
послание узника: “ДаЦаеп АШапсе 15 БгоКеп”. Найдите полированную ме- 
таллическую пластину и гребень. Пластину используйте напротив входа 
в МшКа!о; запКииа, стоя лицом к двери. Луч света, отраженный от пла- 
стины, откроет дверь (возможно, я что-то напутал с тем, куда лицом сто- 
ять и на каком Dare roan от двери, но принцип такой). Гребень сохра- 
ните! 

В покоях МшКа{о$ найдите его записку, а также Карликовое Де- 
рево (!!!). Кажется, там еще что-то есть — поищите получше. Какой-то из 
ключей открывает доступ к источнику, восстанавливающему волшебную 


силу. 
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Если найдете пустой сундук — это означает, что кто-то здесь по- 
бывал до Вас и забрал из сундука карту. Не расстраивайтесь — рано или 
поздно Вы ее получите! 

MUNKHARAMA. 

У переправы скажите ТЗВофег пароль (от монаха из Ме\ Су): 

Slay not he that cannot hear! 

Tloropopute c TShober u paccnmpocute его обо всем, что он упомя- 
нет в своей речи. | 

Запишите вторую часть пароля! 

Получив крюк, используйте его для переправы. Я 

Кстати: если Вы проплывете вверх по течению от места, где встре- 
тили ТэпоБег некоторое расстояние, то найдете на том же берегу в кустах — 
очень интересный сундучок! Это можно и не делать. 

В следующий раз Вы встретите Т5Вофег где-нибудь в другом месте 
(см. п.9). Он спросит, нет ли поблизости колдунов из Оюпузсеи$. Ответь- 
те, что нет, а то он испугается и убежит. 

’Войдя в город, найдите колодец. Ответ на его загадку — Сош. 
Полученные 4 монеты открывают 4 двери на`площади. 

Две из этих дверей ведут в 1.055 Тетр!е (не путать с Н4деп 
Тетр!е!). В 105 Тетр!е положите каждый Веап в ближайшую к нему ча- 
шу — в центре лабиринта появится ценный сундук, в котором, однако, 
нет ничего принципиально важного. Осмотрите также подземелье: лест- 
ница туда — в одной из комнат. | 

Найдите Аптеку, переплыв через бассейн. Если не получается — 
потренируйтесь! Там есть еще какой-то бассейн с ледяной водой, но для 
чего он — я не понял. Поговорите с аптекарем. Сделайте покупки. Спро- 
сите про Гапд оЁ ше Огеат и Отап Маапре (Вы должны были узнать об 
их существовании раньще, кажется — у ТЗВофег). Запомните, кто не уме- 
eT MeuTaTb (“Living dead”). 

В центре бассейна стоит сундук с каким-то непонятным предме- 
том. Для чего он — я не понял, но его можно выгодно продать. 

Используйте две оставшиеся монеты для входа в Гап4 оГ Фе 
Огеат. 

LAND OF DREAM. 

Для входа нужно 500 монет, большую часть которых Вы получите 
в поединке с монахами перед входом. 

Ответы на вопросы у входа: 

1. Land of the Dream; 

_ 2. Муш деад (помните, что говорил аптекарь). 

Обойдите все помещения. На Духов хорошо действуют Silence u 

Оу5ре! Опдеа4 усиленное до 6-7. Черная Дверь появляется в Г образном 
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переходе только после того, как Вы везде побывали и взяли ЭтоКкш? Рре _ 
Hu Mysterious Pastille. Tlomecrute 3TH предметы в первые 10 предметов у 
любого персонажа и забейте Мумепоч$ Разе в этокш? Рре, используя 
“merge” (cM. 11.3). 

Зайдите в Черную Дверь. После падения сделайте 3 шага вперед 
— окажетесь перед Огнем. После этого сделайте шаг вперед, а после паде- 
ния — еще шаг вперед. Используйте набитую трубку. Сделайте 2 шага 
вперед (может быть наоборот — два шага вперед после второго падения, 
а после трубки — один шаг; это легко проверить). 

Из предложенных предметов выберите Меч. Это — очень сильное 
оружие, а, кроме того, Вам при этом прибавят силу (что важно для взло- 
ма дверей!). Не пугайтесь того, что Меч проклят (“прилипает”) — он не . 
вредит Вашему здоровью, в отличие от многих других проклятых предме- 
тов, 

‚ SECRET SCHOOL. 
Скажите Хеп ХПепр пароль: | 

Slay not he that cannot hear, 

Be thankful ye , that hath an ear! 

После этого отправляйтесь за Нойу У/о!К из Н194еп Тетр!е. Когда 
Вы принесете Ноу У/огК ‚ Хеп ХВепр спросит, хотитегли Вы стать его уче- | 
никами, или пойдете своим путем. 

Согласитесь стать учениками. Он пошлет Вас за Цветами в Горы, 
а также откроет кладовую, где лежат доспехи для Ниндзя. 

Здесь Вам нужно решить — менять профессию или нет. Для смены 
профессии (чтобы стать Ниндзя) вызовите картинку персонажа, нажмите. 
“Е”, а дальше — ясно. При этом персонаж теряет все свои способности и 
уровень, и начинает развиваться с нуля. 

Я профессию не менял и ничего про Ниндзя сказать не могу. 

Доспехи и оружие Ниндзя я продал. Теперь о 5 Цветах. 4 из них 
действительно растут в горах, а вот последний я искал очень долго и на- 
шел... на островке в подземном озере в СЛапИап4. Те, что в горах — тоже 
найти непросто: одни — по одну сторону гор, другие — по другую, за од- 
ним нужно лезть, другой охраняется и т.п. 

Когда, обойдя все Горы и найдя цветы, Вы вернетесь к Хеп Xheng, 
его уже не будет на месте. Он оставит Вам записку, в которой скажет, что 
сделать с цветами, и пароль для священника в монастыре в Ме\м Сцу, ко- 
торый поможет Вам пользоваться бесплатным целебным источником 
(“Ноу 5асгатеп!”, но если Вы подсмотрите в Зошйоп и скажете этот па- 
роль священнику раньше, времени — например, оказавшись в Ме\ Сцу в 
первый раз — то священник не скажет Вам пароль для TShober на пере- 
праве и т.д. Мораль: не забегайте вперед!) 
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Записку о Цветах прочтите ОЧЕНЬ внимательно. Дело в том, что 
Цветы не просто соединяются в определенной последовательности. Один 
из них при этом используется в виде настойки на Святой воде, которую 
можно купить в Мем/ Сйу у священника. Все операции — с помощью 
“merge” на картинке персонажа. Полученный предмет может использо- 
вать только Ниндзя — если в Вашей партии его нет, то предмет лучше 
продать за большие деньги (напоминаю, больше всех за любой предмет 
дает РашКе из Ме\м Сйу). 

HIDDEN TEMPLE. : 

Перед тем как туда отправиться, купите в аптеке желтых бутылок. . 
(ЗЗапита) и научитесь хорошо плавать. 

Найдите в углах бассейна рядом со статуей на площади в. 
МипКвагата 4 монеты. Положите их в соответствующие(!) урны на той 
*Ke Toman: Viridian — Emerald, Golden — Amber, Cuprum — Ruby, Silver 
— Diamond. Ecnm монета положена правильно,она исчезает. Затем по- 
дойдите к статуе и используйте Мооп$опе, который взяли из статуи в 
New City. 

Hidden Temple пройти достаточно легко. В одном месте проход 
открывается подсвечником на стене. Не возитесь со сломанным рычагом 
— он не нужен! Найдите отверстие в стене и вставьте в него стержень, ко- 
торый найдете где-то в другом месте лабиринта — это откроет Вам доро- 
гу через дыру в полу, в которую Вы до этого проваливались. 

На нижнем этаже есть два важных предмета: Ноу У\УоК и 
Wikum’s Powerglobe. 

Holy Work спрятана слева от источника над водой (там, на стене 
есть кнопка) — за ней нужно плыть! 

УЛКит`5 Ро\ег]обе лежит в колодце в комнате с мумиями. Там 
на стене есть кнопка... Перед тем как взять поднявшуюся из колодца 
Wikum's Powerglobe, запишите игру!!! Если не хватит сил одолеть скеле- 
тов — вернитесь сюда потом, это очень важная вещь! Для чего она — уз- 
наете позже. | 

Выход из Н!44еп Тетр/е находится в лесу за МипКВагата. Чтобы 
попасть обратно в МипКВагата, дойдите до дороги и поверните направо. 

ГОРЫ И СТАМТЕАЮМО. 

После того как Хеп Xheng пошлет Вас за Цветами, отправляйтесь 
в Горы. Запаситесь желтыми бутылочками. 

Покиньте МипКВагата через ворота, ведущие к реке. Не доходя 
переправы, поверните в джунгли направо.Там будет длинный проход, 
местами выводящий к реке. Дойдите до его конца, проплывите еще два 
шага вдоль берега (там будет квадратик суши) и переплывите через реку. 
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Дойдите по джунглям до развилки. Направо — дорога ведет в 

СлапЙапа (это пещера с озером), налево — в Горы. 

| Вначале следует посетить СлапЙапа. Если не получается спустить- 
ся вниз — потренируйте СйтЬ п? в горах в аналогичных местах. В пеще- 
рах где-то есть сундук, а на озере — один из пяти Цветов.Главное, что Вы 
должны взять — Волшебный Шлем. Там на стене в одном месте есть ры- 
Yar... 

Попав в Горы, осмотрите все, что можно, не пытайтесь открыть 
дверь в подземелье (лестница вниз на поляне), потренируйте СшпЫпя в 
наиболее безопасном месте. Найдите Цветы и 4 лианы. Лианы объедини- 
Te (merge). Полученный канат используйте рядом с пропастью, чтобы 
спуститься вниз. Внизу — еще один цветок и поляна, на которой проис- 
ходит шабаш нечистой силы. Вспомните книгу из библиотеки Ме\у Сйу! 
Наденьте Волшебный Шлем на одного из персонажей, дождитесь ночи и 
войдите на поляну — Вы узнаете имена 4-х ведьм. Запишите их. Пройди- 
те весь лес (вход в него — рядом с этой поляной) — там есть еще несколь- 
ко выходов к горам. Так Вы найдете еще один цветок и пещеру с Соля- 
ным озером. Когда выйдете на дорогу — поверните налево и снова в лес, 
направо пока не ходите — попадете в ОКруг. 

Попав к Соляному озеру, найдите недалеко от берега рычаг, от- 
крывающий где-то поблизости проход к центру озера (туда же можно и 
доплыть, но это сложнее). Встаньте на большую кучу соли и используйте 
камень из музея Ме\у/ Сйу. Появится уже знакомое Вам существо. Кажет- 
ся, оно задаст Вам какой-то вопрос. Ответ на него совершенно очевиден 
и, к тому же, ни на что не влияет (кажется, “Мап”). Пройдите по радуге и 
возьмите то, что лежит в пещере. 

Теперь пора освободить Н_Ищда. Поднимитесь в Горах на самый 
верх, найдите вход в пещеру, осмотрите ее, найдите там алтари и ‚зная 
имена ведьм, вызовите их и уничтожьте (напоминаю, имена Вы должны 
были узнать на поляне с нечистой силой ночью, надев Волшебный 
Шлем): 

East Witch: BARBANA; 

West Witch: CARMELA; 

South Witch: XANDASA; 

North Witch: NARALDA. 

Верните похищенные части лица НШпда (где-то там висит ее 30- 
лотое лицо). Она увеличит Вам какие-то характеристики и даст предмет 
Ейяа4 Пумипцу, назначение которого мне осталось неясным. Там еще где- 
то есть сундуки... 

Возвращайтесь с Цветами к Хеп ХВепр. 

МУСТАШМТН И ОКРУК. 
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Tlocye Toro KaK 3aKOHYHTe CBOH Jena c Xen Xheng, наймитесь на 
службу Т`Капё в Мусаши. Получите задания от 5впи$ и Н` депп-Ка (по- 
следний сообщит Вам код для замка, за которым спрятана Boat Map B 
Old Funhouse). 

'Имейте в виду: когда Вы говорили с 5Впи$, Вы находились в Мех 
Сцу в резиденции Т`Кап? — рукоятка на стене приводит в действие теле- 
портер! Пользуйтесь им чаще, чтобы сэкономить время. Во время первого 
посещения Мус‘аНп не обыскивайте город и никуда не суйтесь. 

Отправляйтесь в ОКруг. Наймитесь на службу там. Никуда не за- 
ходите без соответствующего приказа или разрешения.Выполните все. © 
приказы. На стрельбище Вы должны попасть 3 раза в Ви! Еуе. Чтобы 
найти разведгруппу Т`Капф, дойдите по дороге до леса перед Горами (Вы 
здесь уже были, когда исследовали Горы). Т`Капф из разведгруппы пред- 
ложит Вам выкрасть для него координаты космического корабля 
Umpani, Ho лучше разведгруппу уничтожить. Отнесите письмо Кодап 
Lewarx. В ОКруг тоже есть телепортер — воспользуйтесь для этого им. 
Rodan ТГе\у’агх сидит в резиденции Отрат в Ме\ Сну. Не убивайте его 
(как поручил Вам 511$) — это еще успеется. Когда Вы вернетесь в 
ОКруг, Вас вызовет Генерал Уато и даст Вам бомбу, которой Вы должны 
уничтожить кладку яиц Т’Капз в пещере под Мусашив. В тот момент, 
когда Вы получите бомбу, взорвется другая бомба — та, которую ЗВПИ$ 
подложил под Генерала Уато. Генерал будет убит, ОКруг разрушен, все 
Отраип! разбегутся. Обыщите развалины. Возьмите все, что найдете. Где- 
то лежит карточка с кодом, открывающим секретную дверь в резиденции 
Отраш в Меу/ СНу — в этой комнате лежит что-то важное (кажется, для 
компьютера). 

Возвращайтесь в Мусаший. Не заходя пока в Старую Церковь, 
пройдите по всем помещениям города. Убивайте всех Т’Капз (за исключе- 
нием 5в1и5!), вскрывайте все двери, уничтожьте резиденцию ЗауапЕ, заби- 
райте и несите с собой все предметы, которые найдете. Используйте Деко- 
дирующее Устройство на Регистрационный Журнал Космопорта 
(“Мегое” на картинке персонажа). Запишите время и дату прибытия бли- 
жайшего корабля Т’Капе (эта информация понадобится Вам позже). Не 
забудьте побывать в резиденции Т’Капя в Ме\м Сиу и открыть стоящий 
там сундук! 

Спуститесь в маленькое подземелье (вход в него — в одной из 
_ комнат недалеко от места, где сидит Н’)епп-Ка). Там висят три мертвых 
Зауаш. Используйте на среднем из них пистолет Т’Кап? (Вы должны бы- 
ли его найти!) или окропите его святой водой, купленной у священника в 
Ме\ Сцу. Он скажет Вам код. Запишите его. Там же стоит бочка с каким- 
то дерьмом, но что с ней делать — не знаю, может Вы догадаетесь. 
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Поднимитесь наверх, найдите Старую Церковь. Пришло время 
вспомнить записку МигКа{о; из Оорге Сазйе. Подойдите к алтарю и 
сделайте шаг вперед. Вы — на Старом Кладбище (014 Сетеегу). Найдите 
3acryn (Longstem Зраде) и перекопайте все могилы. В одной из них Вас 
ждет сюрприз. Затем найдите место, где просела земля и копайте где-то 
рядом с ним. Вы провалитесь вниз в огромную пещеру под Мучаший (ис- 
пользуйте заклинание “Геуйа{е”). 

Из пещеры есть два выхода. Первый из них — через кладку яиц 
Т’Кап?. Кладку уничтожьте с помощью бомбы Генерала Уато. Подни- 
митесь наверх и убейте Н’)епп-Ка (Вы, наконец, поймете, кем он является 
на самом деле!). Пусть Вас не смущает, что он (точнее, она) обещал Вам 
награду за Воа{ Мар. Н’)епп-Ка ничего Вам за нее не даст, а пообещает 
наградить “когда-нибудь потом” и выгонит вон — я это проверял! 

Уничтожив Н’)епп-Ка, спуститесь снова в пещеру и найдите дру- 
гой выход — через лестницу. Найдите статую. Снова вспомните записку. 
МшКа{о$. Используйте заступ у подножия статуи. Возьмите статуэтку 
(почему она называется Типе ВапдИ задом наперед — не знаю...) и верни- 
тесь с ней на О!4 Сетаегу. Отдайте се Духу, который дразнит Вас в двух 
будках. Взамен Вы получите Посох. Возьмите его в руку (Еди!ф!) и прой- 
дите сквозь энергетический барьер к могиле КапеБе. Откройте сундук и 
возьмите Карту (кажется, Зегрёп!). 

`Теперь — о Кодап Ге\магх и 5ВтИ$. Вы должны найти Водап 
Ге\магх (например, с помощью заклинания “Т.оса{е Регзоп”) и убить его. 
Вам достанется очень ценный медальон, который дает защиту “минус 4” 
(кажется). После этого Вы должны найти 5Впи$ (или он Вас) и показать 
ему этот медальон. Он оставит медальон Вам, а в награду даст не то 20 
000, не то 40 000. После этого его тоже можно убить — на всякий случай, 
хуже не будет. 

Закончив свои дела с Т’Капё и Отраш, отправляйтесь.в New 
City B Forbidden Zone u...(cm. раздел “Ме\ми Сйу”). 

SACRED GROVE. 

Войдите в Засге4 Отоуе (см.”Несколько слов о географии”). 

Поставьте на алтарь Карликовое Дерево из ОгКозге Сазе. Назо- 
вите появившемуся Духу Дерева любое имя — позже он поможет Вам по- 
пасть в КаИКш Киш$. Не забудьте найти сундук где-то поблизости. 

RATTKIN RUINS. | 

Вернитесь на дорогу, с которой поворачивали B Sacred Grove, u 
идите по ней дальше. Вы попадете в лес, за которым — Каикш Кшш$. 
Найдите в одном месте странное дерево у стены. Оно схватит Вас ветвями 
и перебросит через стену (этим же путем можно попасть и обратно). Вни- 
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мание: если Вы не сделали все, что нужно, в Засге4 Стоуе, этого не про- 
изойдет! 

Попав внутрь, найдите дорогу во двор. Идите все время налево 
вдоль стены. Вам встретится Слепой. Дайте ему денег. Поговорите с 
ним!!! Если у него спросить о чем-то (кажется, о “К ше”), то он даст Вам 
нос для клоуна, который открывает О!4 Еиппоц$е. В первый раз это до 
меня не дошло, и я дверь в О! Еипвоц$е просто выломал. Самое главное: 
попытайтесь его обокрасть! Вам это не удастся, но в награду за вашу на- 
глость он даст Вам кольцо. Сохраните его! . 

Теперь осмотрите все помещения. Там есть два замечательных ма- 
газина. В один из них — доступ свободный. Хозяин другого — тот самый 
Слепой со двора. Наденьте кольцо, которое он Вам дал (“едшр”), и про- 
суньте руку в окошко рядом с дверью. Он узнает Вас и пустит внутрь. Со- 
ветую купить в одном из магазинов “фирменную” воровскую одежду и 
два воровских кинжала (“ТыеГ Раррег”): по одному в каждую руку. Кин- 
жалы отравлены, а, кроме того, временами наносят “Спйса!”, т.е. убива- 
ют на месте. Самое главное, что нужно купить — жидкость “Реаег 
Weight”! Be3 Hee He пройти “О14 Еиппоц$е”! Где-то в лабиринтах комнат 
Вы должны найти палку, которая не продается (“УХои пее4 и!”). Ее тоже 
необходимо взять с собой. 

Во дворе есть кострище и куча костей. Для чего они — не знаю. 
Со двора есть два выхода: один — тупик, второй ведет в лес, откуда дру- 
гого. выхода нет. 

Найдите во дворе дверь, ведущую в О!4 ЕипВоц$е. 

OLD FUNHOUSE. 

Это один из самых сложных лабиринтов. Из предметов извне там 
используются РеаШег У/аз и manka (cM. Rattkin Ruins). Bce остальные 
необходимые предметы лежат в самом О!4 Funhouse — на первом этаже 
(там надо открыть все двери) и в лабиринте. 

Катапульта. 

Осмотрите катапульту (обе части). Поднимитесь наверх и вклю- 
чите вентилятор. Найдите барабан с веревкой и сбросьте ее вниз. Спусти- 
тесь и привяжите к концу веревки груз. Поднимитесь к барабану и подни- 
мите груз с помощью рукоятки. Спуститесь вниз, выпейте Ееаег Уаз, 
встаньте на катапульту и поверните рычаг. 

Палка. 

Найдите отверстие в стене и вставьте в него палку из КайКт. 
Киш$. Ничего не произойдет, но так надо — позже поймете зачем. 


Мячик. 
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Мячиком Вы должны попасть в центр мишени, которая появится 
перед Вами в одном месте. Перед тем как кидать, запишите игру. Вам 
нужно попасть в Ви Буе, а это происходит по случайному закону; при 
промахе мячик, кажется ‚куда-то падает. Если Вы попали, то где-то с дру- 
гой стороны открывается проход туда, где стоит мишень. 

Палка с веревкой. 

Палку с веревкой нужно вставить в дыру в полу над водой. Вы 
потом за нее схватитесь, когда будете проплывать мимо. 

Головоломка с водой. 

Вас проносит по трем этажам, а затем Вы падаете в байк: Ва- 
ша задача — повернуть 2 рычага на одном этаже и 3 на другом так, что- 
бы оказаться перед палкой с веревкой (см. предыдущий пункт) и, по инер- 
ции, вылететь на берег, схватившись за веревку. Найдите такое положе- 
ние рычагов на верхнем этаже, при котором картинка, наблюдаемая при 
проплывании по нижнему этажу, будет резко отличаться от той, которую 
Вы видите в других вариантах. После этого экспериментируйте с рычага- 
ми на нижнем этаже. Если не получается — просто перепробуйте все воз- 
можные варианты. ИХ не так много: 2 рычага — 4 комбинации, 3 рычага 
— 8 комбинаций, всего 4х в 32. 

Труба. 

Это примерно то же, что и Катапульта. Зарядите чугунный шар в 
верхнюю часть трубы, спуститесь вниз и встаньте на платформу. По-мо- 
ему, там есть какая-то тонкость — не то дернуть за что-то, не то встать 
как-то по-особому — в общем, можно разобраться, это не самое сложное. 
Шар упадет и подбросит Вас вверх. Тут-то Вам и поможет палка, встав- 
ленная ранее в стену. | 

После того как Вы пройдете через все головоломки, Вы сможете 
попасть к Вайопе, а также открыть кодовый замок и взять Воа{ Мар. 

Воа{ Мар — главное, что Вам нужно взять в 014 РипВоц$е. 
H’Jenn-Ra (cm. Nyctalinth w Круг) сообщает Вам код в неявном виде — 
переберите несколько вариантов и каждый раз смотрите на дверь слева 
(воспроизвожу его речь дословно — разбирайтесь сами): 

THE-FIRST IS-NOT BEFOR THE-THIRD 
NOR-THE SECOND 
BUT-FIRST AFTER THE-SIXTH 
IT-IS THE-FIFTH THAT-IS FIRST 
AND-THE FOURTH AFTER-THIRD 
WHICH IS SECOND 

Теперь о ВаЙопе. В первый раз он попросит Вас выяснить, когда 
прилетит космический корабль T’Rang. Это Вы уже должны знать (см. 
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Nyctalinth u Ukpyr): Next Arrival: Nargisst и Galactic Stardate 088:53 
ETA. 

Затем он предложит Вам открыть свою сокровищницу за 40 000. 
Имеет смысл согласиться — то что там лежит, стоит больше, хотя и не 
имеет принципиального значения. Он также что-то скажет Вам про архи- 
вы в О14 City (cm. New City). 

Я точно не помню что будет дальше — по-моему, он пошлет Вас 
за деньгами, а через некоторое время пришлет за Вами гонца (МК Ше 
Рек, Ка{5рийп и т.п.) Если же все гонцы будут к тому времени кем-то уби- 
ты, то в сокровищницу Вам не попасть. Особенно расстраиваться из-за 
этого не стоит. 

Если все же Вы побываете в сокровищнице, то через некоторое 
время к Вам опять пристанут гонцы с просьбой отдать 20 % Ваших денег. 
Их лучше убить и положить вымогательству конец. 

DIONYSCEUS. 

Последнее, что необходимо пройти перед отплытием, город кол- 
дунов Пюпу5сеи$. Это не самый сложный лабиринт. 

По дороге от Nyctalinth k Dionysceus Bp встретите летающую де- 
вицу Лапп-ЕЦе. Спасите ее от Т’Капв. Она за это Вам кое-что даст (но во- 
все не то, о чем Вы подумали). Сохраните этот предмет до ЭКу Сиу. 

На первом этаже поговорите с Almagorte. Cmpocute его про 
Fellowship u Trial. Cornacutecb mpoiitn Trial. 

На каждом этаже башни стоит золотая урна. Зачем они нужны —- 
я так и не понял. Может быть, алхимик должен сделать какое-то снадобье 
и положить в них, чтобы отключить ловушки, из которых на каждом эта- 
же по Вам стреляет какой-нибудь мерзостью? Но откуда взять рецепты?.. 

Все этажи проходятся достаточно легко. Насколько я помню, ни- 
какие специальные предметы там не используются. На последних этажах 
задумайтесь о выборе оптимального пути. Не лезьте в коридор с шаровы- 
ми молниями, пока все не отключите извне. Пользуйтесь везде, где только 
можно, заклинаниями \/2ага Буе и Госже ОБесе. Убить Демона на кры- 
ше достаточно просто. Как его вызвать и как убить, Вы прочтете в Книге 
и узнаете от Марпа Dane. 

Когда Вы убьете, наконец, самого Марзпа Dane (sto будет после 
поединка с Демоном), возьмите все, что от него останется и сделайте 
“Search” (“S”) Ha Tom Mecte, где его убили. Под горой трупов Вы обнару- 
жите его кольцо, которое открывает последнюю дверь в его покои. Там. 
будут источники (лишь один из них целебный) и сундук. В сундуке Вы 
найдете: 

Jeweled Cushion — предмет совершенно непонятного назначения, 
но, видимо, не очень важный, т.к. он продается. 
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Coil of Ще Зегреп{ — совершенно необходимая вещь, которая от- 
крывает... Впрочем, не будем забегать вперед. 

После того как Вы пройдете Плопу5сеи$, Вас найдет бесноватый 
Кутаз Тигап и станет выпрашивать деньги. Если их не дать, он предаст 
Вас анафеме и попытается убить. рома его нужно уничтожить — я 
другого выхода не нашел.. 

ЕЩЕ НЕСКОЛЬКО СЛОВ о ГЕОГРАФИИ. 

Итак, пришло время плыть за Океан. В Океане и за ним Вы най- 
лете. 8 | 
остров, где под древней гробницей спрятан Ага! Dominae; 

два изолированных друг от друга и от остального мира огромных 
лесных лабиринта с остатками каких-то строений и даже дорогой (в них, 
правда, нет ничего интересного, кроме возможности в поединках с монст- 
рами повысить свой уровень — по крайней мере, мне так показалось) — я 
не буду рассказывать, где они: захотите там побывать — найдете сами; ‘ 

Пещеру Драконов, где спрятан очень важный ключ; 

- ЗКу СЦу — город Неато1!9-ов (они же Нвагд!); 

Hall of Crusaders — mecro, rae cnpataH Космический Корабль. 

КОРАБЛЬ. 

Зайдите в Музей в Ме\м Сиу. Внимательно прочтите и переведите 
Воа{ Мар. Подойдите к Тулмеа Неа4$ и нажмите кнопки в таком поряд- 
ке: страх, гнев, смех, молчание, удивление, счастье. 

Зайдите на корабль. Осмотрите его. Используйте УЛКит’$ 
Powerglobe из Н!4еп Тетр!- это двигатель для корабля! Нажмите кноп- 
ку на стене и отправляйтесь в плавание. 

ПЕЩЕРА ДРАКОНОВ. 

.. От пристани в New Сйу плывите строго на юг. Остров, который 
Вам встретится, обогните справа (сюда Вы еще вернетесь). Найдите край- 
нюю юго-западную точку острова и плывите от нее на юго-запад. Когда 
доплывете до берега, поверните направо и плывите вдоль него до тех пор, 
пока не увидите клубы тумана над водой. Запишите игру — там есть 
опасные скалы. 

Внимание! С этого места машина начнет регулярно зависать на 
10-15 сек, после чего снова работает нормально. К этому можно привык- 
нуть. 

Подплывите к берегу. Дождитесь ночи. Найдите на скале светя- 
щееся место. Используйте в этом месте Со! оЁ\\е 5егрет из Оюпузсеи$. 

Y6eiire Brombadeg, используя заклинание Марс Зсгееп. 

Пройдите по пещере. Она постоянно меняется из-за обвалов — 
постарайтесь не попасть под один из них — всегда есть другая дорога. 
Ваша цель — попасть в логово драконов. Для этого найдите где-то в 
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юго-восточном конце пещеры кнопку на стене — ее почти не ВИДНО, ПОЛЬ- 
зуйтесь заклинанием Реес! Зесгей. Повернув рычаг, спрятанный за кноп- 
кой, Вы откроете где-то поблизости проход в логово драконов. В нем 
много чего лежит, но главное, что нужно взять — ключ! У выхода Вас бу- 
дет ждать хозяин сокровищ... 

После этого найдите в дальнем юго-восточном углу пещеры лест- 
ницу наверх. Она ведет в 5Ку Сцу. 

SKY CITY. 

эКу СИу — это лабиринт с прозрачными стенами. Разобраться с 
ним несложно. Возьмите светящийся ключ. Пройдите в музей (дверь сло- 
майте или откройте кредитной карточкой, купленной у Королевы). От- 
кройте прозрачную стену светящимся ключом там, где лежит Меч. Это — 
самое страшное оружие, которое Вы можете получить — я проверял все 
варианты!!! К тому же он одноручный, т.е. в другой руке Вы можете нести 
щит! 

Там где-то есть автомат с РомеграсК, который приводится в дей- 
ствие Кредитной Карточкой. Ро\еграсК нужны лишь затем, чтобы пере- 
заряжать вещи типа лазерных пистолетов, ро\ег?]1оуе$ и т.п. Кредитные 
Карточки продает Королева. 

Доберитесь до Королевы. Отдайте ей Не]а7о14 Ваппег (помните 
спасенную от Т’Кап Тапп-ЕЦе) — получите взамен ценный амулет. Все 
предметы, которые она продает‚обладают какими-то особыми свойства- 
ми. Если сделать “туоке”,они увеличивают Вам тот или иной показа- 
тель. Имейте в виду — Королева покупает предметы за 1/20 часть их це- 
ны — не продавайте ей ничего! Спросите npo Hall of Crusaders. 

HALL OF CRUSADERS. 

Вход — со двора Королевы. Вспомните для начала, как зовут че- 
ловека, памятники которому Вам попадались уже неоднократно. Зовут 
его, если Вы забыли, РВооп?апз. Пройдите все три дворика. На одной из. 
дверей — кодовый замок. Код — на втором этаже подземелья на Острове, 
так что лучше дверь сломать! 

Чтобы попасть в Космический Корабль, снова скажите 
Phoonzang. Bo3bmMute Kaprty u Ring of the Globe. Возвращайтесь к своему 
кораблю и плывите на Остров 

ОСТРОВ И ГРОБНИЦА. | 

На острове есть две башни и замкнутая стена. Найдите на север- 
ной стороне стены место, где что-то нарисовано или написано. Исполь-. 
зуйте У/ап4 Мафе5ИК, найденную в пещере с соляным озером. Появится су- 
щество, с которым Вы уже 2 раза встречались. Ответ на его вопрос — 
“Мап”. Оно откроет стену. 
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Пройдите. по первому этажу подземелья. Осмотрите все могилы. 
Проверьте все источники. Чаще записывайте игру. Там много дверей, но 
ключи Вы найдете не все — они по случайному закону попадаются в мо- 
гилах или остаются после поединков с призраками. Я открыл все двери 
на 1-ом этаже, но ничего принципиально важного там нет — одежда, 
оружие, амулеты и т.п. Найдите могилу Принцессы Обезьян (Согп). По- 
ложите на нее Гребень из Orkogre Castle — ona Bac больше не потрево- 
жит. Зачем нужна ‘золотая чаша — не знаю: видимо это тот же случай, 
что ив Оюпу$сеи$. При обходе подземелья выбирайте дорогу — часть ло- 
вушек можно обойти, или выбрать из них наименее опасные. 

Откройте дверь, над которой изображен дракон, ключом, кото- 
рый нашли в Пещере Драконов. Спуститесь на второй этаж. 

Осмотрите второй этаж. Обратите внимание на Камень — на нем 
код для 2-ой двери в На| оЁ Сгиазадег$ (я надеюсь, Вы ее уже сломали). Те 
же ключи, которые открывают двери на первом этаже, открывают комна- 
ты 6-ти монстров. Из них я убил только 5. Веаз{ оЁ 1000 еуе$ оказалась 
мне не по зубам. Из оставшихся 5-ти четырех убить достаточно легко. Де- 
мона 9-ти миров можно убить так: сделайте всю команду невидимой и от- 
равите его. Это Вам удастся не с первого раза. Когда он будет отравлен, 
ждите, пока он умрет. Ждать придется долго... 

Самое главное: слева от двери в На| оГ Фе Раз над водой есть 
кнопка. Она открывает длинный коридор, в конце которого лежит 
Radiant Jewel. Bo3bMuTe его, поднимитесь на поверхность (на остров). 
Найдите там 2 башни. В каждой из них одна стена — иллюзия, сквозь нее 
можно пройти. Используйте в одной из башен КаФап{ Ле\уе!. Возьмите из 
ctaTyH Locket of Ве ТотЪ. Вернитесь на второй этаж подземелья. 

Итак, мы подошли к двери в На! оЁ 1е Раз. Как ее открыть, я не 
знаю до сих пор. В этом месте мне пришлось пройти сквозь дверь. Вот 
как это можно сделать. 

Вылечите всех своих персонажей от всех поражений. Здоровье, 
stamina и волшебная энергия должны быть у всех 100% (проверьте на вся- 
кий случай это на картинке персонажа по цифрам!). Подойдите к двери в 
На| ог фе Раз. Запишите игру. Сделайте шаг назад, не поворачиваясь. 
Сразу же запишите игру второй раз в 5ауе-файл‘с другим названием. Ни- 
какие повороты, поединки, перекладывания предметов и подобное между 
этими двумя “спасениями” не допускаются!!! С помощью РСТООТ$ (или 
другой удобной для Вас программы) сравните полученные два $ауе-фай- 
ла. Понятно, что они будут различаться координатой Вашего местонахо- 
ждения и чем-то еще (так как в игре имеет значение время — помните: 
день, ночь и т.п.) Третье или четвертое по счету различие соответствует 
месту в зауе-файле, где фиксируется координата Вашего отряда. Устано- 
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вив это место (геайуе зесфог и 415р!асетеп"), измените координату соот- 
ветствующим образом: если, например, перед дверью в этом месте стоит 
“2”, а за шаг до двери — “3”, поставьте в этом месте “1” — и при загруз- 
ке спасенной игры из этого файла Вы окажетесь за дверью. Если мои объ- 
яснения не очень понятны, обратитесь за помощью к тому, кто разбира- 
ется в этом лучше Вас... 

Кстати. Этот способ проникновения сквозь стены применим и в 
других играх такого типа. Так, я с успехом использовал его в игре 
“Т5паг”, в которую очень рекомендую поиграть. Там мне удалось не толь- 
ко проходить сквозь стены, но и добавлять персонажам деньги, способно- 
сти и предметы. Используя описанный выше метод, я прошел’ игру до 
конца, не зная ни одного рецепта для Марс НазК. Но об этом — в другой 
раз... 

Итак, мы за дверью. Дальше начинается самый сложный лаби- 
ринт во всей игре. Насколько я помню, там не нужны предметы извне. 
Нужна`лишь память, логика и пространственное воображение. Чаще спа- 
сайте игру. Используйте У/тага Еуе и Гос&е ОШес.В лабиринте много 
этажей — сейчас уже не помню сколько. Где-то есть источник, восстанав- 
ливающий волшебную силу. На каком-то перекрестке всегда появляются 
монстры — отличная возможность поднять уровень! Еще одно обстоя- 
тельство существенно облегчает игру — в лабиринте нет ни одного места, 
попав в которое, Вы не смогли бы выбраться наружу. Некоторые теле- 
портеры перебрасывают Вас каждый раз в новое место — имейте это в 
виду. 

В конце концов, Вы окажетесь перед телепортером, который при- 
водится в действие кодом, указанным в Сгуба! Мар. Прочтите очень вни- 
мательно то, что в ней написано. Нажмите кнопки на стенах в таком по- 
рядке: | 

1. DRAGON; 

2. TOWER (To то же, что ОБей$К — см. Карту); 

3. МООМ; 

4. СКО$$ (остров и крест — см. Карту); 

5. ЭКО. (ночь и смерть — см. Карту); 

6. STAR (Astral — cm. Kapry); 

1. ВОС; ` 

8. SUN — 9Ty кнопку я нажал последней, т.к. в Карте про нее ни- 
чего не сказано — в слове Ротшае только 7 букв. | 

Встаньте на пентаграмму. Где-то рядом откроется телепортер, че- 
рез который Вы попадете к лестнице на нижний этаж. | 

Карту последнего, нижнего этажа лучше зарисовать на бумаге. 
Пройдите по всем Золотым Кругам на полу в том же порядке, в каком на- 
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жимали кнопки на стенах: код — в СгумаЙ Мар (см. выше). Если не сооб-_ 
разили — подскажу: 

1. DRAGON; 

2. TEMPLE; 

3. SERPENT; 

4. BOAT; 

5. CRYPT; 

6. STAR; 

7. SPHINX; 

8. CRYSTALL. | 

Затем найдите в дальнем южном конце лабиринта (вход туда — с 
юго-восточного угла) потайную кнопку на стене. За ней — Тот оЁ ше 
Ага! Доттае. Если Вы правильно прошли по Кругам, решетка подни- 
мется сама, как только Вы к ней подойдете. 

Встаньте на то место, где в полу спрятан Аз га! Допитае. Исполь- 
зуйте УцаНа’; Ремсе, полученный в Forbidden Zone, New City. Orgaiire Vi 
Domina Ring of the Globe nu Locket of Фе ТотЪ. После поединка с ОагК > 
Зауап{ отправляйтесь в ЗКу Сйу к Космическому Кораблю. Отдайте РагК 
Savant Astral Dominae — у Вас нет выбора, если этого не сделать, он убь- 
ет Вас на месте. Садитесь вместе с У! Роша в Космический Корабль и 
—B noronto 3a Dark Savant... 

НУ ВОТ, КАЖЕТСЯ, И ВСЕ... 


DANGER ZONE 

- H— Horng Shen Information CO. LTD 

Г— 1995 

О— 11,2 МВ 

М — УСА 

У — Mouse 

3 — Sound Blaster, AdLib, General MIDI, MT32/CM32 

П — 386/40 


Все новое — это хорошо “забытое” старое. И данная игра, в сво- 
ей основе, является еще одним доказательством этого принципа. У тех, 
KTO HrpaJl B cBoe Bpema B “DUNE 2: THE BUILDING OF A DYNASTY”, 
почти не будет никаких трудностей в освоении игры за исключением воз- 
можного языкового барьера. Вся информация, название, характеристики 
приведены китайскими иероглифами. Как Вы понимаете, я конечно ниче- 
го из написанного почти не понял (но только из написанного — с игрой я 
разобрался). Поэтому, чтобы не придумывать несуществующих названий, 
пришлось взять почти все названия техники и зданий, а также некоторой 
терминологии из “Дюны”. Но это не означает полного совпадения игр. 
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Для тех же, кто не видел вышеназванной` игры, придется дать не- 
которые объяснения (хотя это пригодится и остальным). Я не смог прочи- 
тать предысторию игры (у Вас такой шанс появится после загрузки), и 
Вам придется поначалу довольствоваться моим пониманием игры, 
дальше Вы сможете выработать либо свою версию, либо сделать перевод. 

Действие происходит в далеком, а может и не очень, будущем. К 
одной из звездных систем Ваша страна отправила свой флот, кстати, под 
Вашим бдительным руководством, с целью прибрать ее к своим рукам. 
Но планеты, как всегда, оказалис ь уже заняты, и поэтому Вам отдали 
приказ отвоевать систему. Чтобы’ жизнь Вам не казалась малиной, то по- 
мимо управления войсками на Вас лежится и экономическая сторона 
предприятия. Как выяснилось на планетах этой системе находится очень 
ценное вещество, необходимое Вашей стране (в дальнейшем будем упот- 
реблять слово “дом”, занесенное сюда песчаным ветром Арракиса из 
“Дюны”). Назовем его для краткости (и за неимением ничего лучшего) 
Х-3 (на спайс Х-3 все-таки не похож). Это вещество имеет синий цвет и 
выходит на поверхность в виде кратеров. Итак, для успешного проведе- 
ния операции Вам потребуется построить электростанции, хранилища 
для Х-3, фабрики для производства техники и прочие сооружения, о кото- 
рых будет рассказано ниже. Начинать игру Вам придется с наличностью 
в 1000 долларов, строительной площадкой и небольшим набором техни- 
ки. С каждым уровнем начальные возможности расширяются. 

Игра идет в режиме “реального” времени (Вы и противник ходите 
одновременно), что требует постоянного внимания, чтобы не прозевать 
внезапную атаку. Приятная, “свежая”, графика немного поможет в Ва- 
шем непрестанном бдении, как, впрочем, и музыка (при наличии музы- 
кальной карты). Основное управление в игре рассчитано на мышь — ле- 
вая кнопка основная. 

Если выше написанное еще не отбило желания поиграть, то при- 
ступим к непосредственному описанию игры. 


НАЧАЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ 

Итак, по окончании процесса загрузки, перед Вами появится ме- 
ню с тремя зелеными кнопками, в которых вписаны иероглифы. 

Верхняя кнопка позволяет начать новую игру. Кликнув на ней, 
Вы попадете в меню выбора дома, под знаменем, а вернее символом, ко- 
торого Вы будете сражаться. Большую часть экрана занимает окно с тек- 
стом. Под ним находится символ дома. Справа находятся три кнопки: 
верхняя — позволяет перейти к игре; нижние две кнопки со стрелочками 
позволяют выбрать “свой” дом. Всего существует три дома, различаю- 
щихся по уровню сложности и времени появления новых зданий и отря- 
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дов. У каждого дома свой символ. Когда Вы попадете в это меню, то уви- 
дите темно-желтый с “крестом” символ. Это самый легкий уровень — зда- 
ния, более сильные отряды появляются рано, да и противник начинает 
обращать на Вас внимание в основном где-то к концу игры. И соответст- 
венно самое малое количество сражений. Нажатие на среднюю кнопку 
(со стрелочкой “направо”) вызовет на экран второй дом, символ которо- 
го имеет желтый цвет с каким-то непонятным дугообразным рисунком. 
Здесь уже побольше сражений и трудностей. И третий дом (в окне с тек- 
стом в первой строчке всегда присутствует число) обладает символом зе- 
леного цвета с рисунком треугольника и скобы, лежащей на его вершине. 
Это самый тяжелый уровень из имеющихся. 

Итак, подобрав себе подходящий уровень, нажмите верхнюю 
кнопку, и Вы увидите новую картинку. Две трети занимает окно с “кар- 
той”, где обозначено количество баз противника, находящихся на этой 
планете. В качестве примера скажу, что на самом легком уровне Вам 
предстоит расправиться на первой планете всего с тремя базами, на сред- 
нем — уже с пятью, а на трудном — их число возрастает до семи. Естест- 
венно, такая пропорция сохраняется и на остальных двух планетах — чем 
сложней уровень игры, тем больше баз Вам противостоит. Мои скромные 
“писательские” возможности не позволяют точно описать все возможные 
рисунки баз, определяющих тип Вашего задания на данном уровне. Но 
это почти и не играет особой роли. Для знающих китайский в окне под 

“картой” дается задание на. текущее сражение. Вот возможные задания 
(разумеется, без перевода): 

— самое простое задание — это собрать определенную сумму де- 
нег. В этом случае в окне с заданием будет присутствовать число, обозна- 
чающее нужную сумму; 

— в основной части заданий Вам надо уничтожить базу против- 
ника. На некоторых базах есть “стальные” купола, соединенные трубами, 
— они тоже подлежат уничтожению. Для этого ‘обстреливайте их по оче- 
реди или постарайтесь уничтожить центральный купол; 

— одним из редких заданий является постройка базы в определен- 
ной точке лабиринта. Определить это очень просто. Вам дается несколь- 
ко отрядов и передвижная строительная площадка (ПСП). Надо провести 
все отряды на противоположный конец лабиринта, где Вы найдете не- 
сколько строительных плит. Поставьте на них ПСП и нажмите кнопку 4 ' 
(подробности ниже). В этом задании Вам будет помогать радарная карта. 
Всли Вы развернете базу в другом месте, то игра окончится вашим пора- 
жением; 

— еще одним редким заданием является защита собственной ба- 
зы. В этом случае у Вас будет уже построенная база, находящаяся в одном 
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углу, и готовая армия, размещенная в противоположном углу. Через не- 
сколько мгновений база будет атакована противником. Пока враг рас- 
правляется с орудийными башнями и стенами, Вам надо предпринять 
марш-бросок к месту сражения и постараться спасти хотя бы одно храни- 
лище, харвестер и строительную площадку. Уничтожив противника, зай- 
‘митесь добычей Х-3. Когда Вы накопите необходимую сумму денег, уро- 
вень будет считаться пройденным и Вы получите новое задание; 

— есть еще один тип задания. Вам надо уничтожить одно строе- 
ние противника. Ошибиться здесь будет очень сложно потому, что это 
здание будет единствённым. Но радоваться не стоит, так как местность 
вокруг него будет утыкана пушками и ракетными установками, которые 
Вам придется вначале уничтожить (если же у Вас уже будет энергетиче- 
ская пушка, то Вам надо только определить точное местоположение зда- 
ния и произвести выстрел). На этом задании у Вас будет всего один кра- 
тер с веществом Х-3, поэтому сначала произведите разведку местности, а 
уже потом приступайте к постройке зданий и отрядов. 

Но, ненадолго, вернемся к “карте”. Над одним из рисунков Вы 
увидите занесенный для удара меч, который показывает место Вашего 
удара в данный момент. После Вашей победы, когда Вы снова вернетесь в 
это меню для получения нового задания, меч “пронзит” здание. А новый 
— зависнет над следующем зданием. 

В этом меню изменить ничего нельзя — компьютер сам предоста- 
вит очередное сражение. Вам же предоставляется возможность начать иг- 
ру нажатием кнопки УЕ в правом нижнем углу экрана. 
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Для начала определимся с экраном (см. рис.). В самом большом 
(главном) окне, в появившейся на экране картинке, размещается карта 
местности, на которой происходит все действие, а также здесь появляют- 
ся соответствующие меню во время закупок войск и зданий. Для переме- 
щения карты подведите курсор к краю экрана и сделайте левый клик мы- 
шью или воспользуйтесь курсорными клавишами. Под ним располагается 
окно сообщений, которое для русско- или англоязычного населения бес- 
полезно (даже если Вы знаете оба языка в совершенстве) — вся информа- 
ция выдается иероглифами предположительно китайского производства. 
Далее слева от большого окна виднеются кнопки, расположенные столби- 
ком. Надписи на этих кнопках сделаны также иероглифами, поэтому обо- 
значим их цифрами от | до 6 сверху вниз. 

В правом верхнем углу находится символ дома, за который Вы 
сражаетесь. Окно под ним содержит радарную карту, на которой отобра- 
жается местность, по которой прошли Ваши отряды, постройки в виде за- 
крашенных областей, а также точками отряды противника и Ваши, и бе-_ 
лыми точками отмечаются залежи, вещества Х-3. Это окно работает толь- 
ко при наличии радара и энергии, необходимой для его работы. Участок 
местности, показанный на основном экране, на радарной карте выделяет- 
ся рамкой, которую можно передвигать для быстрого перемещения по ме- 
стности. Для этого, направив курсор в нужное место, сделайте левый 
клик мышью или, удерживая`левую кнопку мыши, передвигайте курсор 
по радарной карте. 

Под радарной картой располагается еще несколько справочных 
окон. В окне 1 дается изображение отряда или здания, которым Вы 
управляете в данный момент, а в окне 2 приводится его название. Сле- 
дующие два окна в виде полосок отображают состояние здания или отря- 
да (окно”3) и либо мощность огня отряда, либо работоспособность зда- 
ния (окно 4). Последняя группа состоит из трех окон, которые показыва- 
ют процесс производства чего-либо или процесс проведения исследова- 
ний: в квадратном окне 5 дано изображение производимого объекта; в 
окне 6 — название текущего процесса; в окне 7. — полоской показывается 
уровень проведения производства или исследования. Полоски в зависи- 
мости от ситуации могут принимать три цвета. Для производства и ‘ис- 
следований: красный — начало процесса; желтый — все идет нормально; 
зеленый — “все готово”. Для состояния зданий и отрядов: красный — 
критическое состояние требующее незамедлительных действий; желтый 
— нормально; зеленый — лучше и быть не может. 

В середине экрана над главным окном Вы обнаружите надпись 
РАМСЕК 2ОМЕ, кликнув на которую, Вы получите следующие возмож- 
ности: 
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SAVE — сохранить игру. 

LOAD — загрузить игру. 

ОРТШОМ — внести некоторые коррективы в игру, а именно: вклю- 
чить или выключить музыку и звук (верхние две кнопки), а также анима- 
ционное сопровождение, которого в игре не очень-то много. 

ОТ — покинуть игру. Как всегда, у Вас спросят подтвержде- 
ние. Надо уточнить кое-что о записи и воспроизведении игры. Во время 
сохранения, как, впрочем, и при загрузке, используется особый код — от 
Вас требуется только указать слот, куда производится запись. Код обра- 

‘'зуется следующим образом: первая цифра обозначает номер “планеты”, 
где происходит сражение, а вторая — номер текущего сражения на этой 
планете. 

В самом начале в главном окне Вы увидите строительную пло- 
щадку и несколько отрядов охраны. Вся остальная местность пока затем- 
нена. По мере того, как Ваши отряды начнут перемещаться по местности, 
карта начнет просветляться. Управление зданием и отрядами осуществля- 
ется первыми пятью кнопками и мышью. Шестая же кнопка требуется 

_ для обмена вещества Х-3 на деньги и действует при любых обстоятельст- 
вах, поэтому в дальнейшем упоминаться не будет. Объяснение для ос- 
тальных пяти кнопок дается ниже. Чтобы обратиться к отряду или зда- 
нию, наведите на него курсор и сделайте левый клик мышью. Тогда, ска- 
жем, отряд, выделится рамкой, его данные появятся в окнах в правой 
‘нижней части экрана. Также произойдет изменение в назначении пяти 
управляющих кнопок. Ваши отряды и техника имеют цветовые точки, 
присущие дому, за который Вы играете. Цвет распределяется следующим 
образом: легкий уровень (дом на символе имеет “крест”) — желтый; сред- 
ний — красный; тяжелый — синий. Более подробное объяснение Вы полу- 
чите ниже. 


ПОСТРОЙКА ЗДАНИЙ 

За редким исключением каждый уровень Вам придется начинать с 
одной строительной площадки. Всегда в Вашем распоряжении по началу 
будет только электростанция и малая строительная плита (2х2). `Далее 
‚ после постройки имеющихся зданий или после проведения исследований 
‚У Вас могут появиться новые сооружения. Их появление зависит от уров- 
ня, на котором Вы играете в данный момент. Постройку новых зданий 
можно производить только прикасаясь стороной или углами к уже суще-. 
ствующим строениям. Желательно возводить все постройки на строи- 
тельных плитах, что немного увеличит защищенность зданий. Учтите, 
что не вся местность пригодна для строительства — строить можно на 
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такой же местности, на какой первоначально стоит строительная пло- 
щадка. 

Окно с состоянием здания в нормальном состоянии всегда запол- 
нено где-то наполовину. Кнопку для ремонта (она, кстати, дублируется 
клавишей Е с клавиатуры) можно использовать для временного поднятия 
“огнеупорности” здания во время атаки базы противником. После пол- 
ной “подзарядки” полоска в окне 3 вернется в начальное положение (око- 
ло середины). На “подзарядку” уходит некоторое количество денег. 

Кнопки, появляющиеся при обращении к зданиям, во избежание 
путаницы, приводятся к каждому зданию в отдельности. Здания в приво- 
димом списке даны в той очередности, в которой они выдаются строи- 
тельной площадкой в меню выбора и естественно, что такой список Вы 
получите в соответствующее время, после появления всех возможных ви- 
дов построек. 

| СТРОИТЕЛЬНАЯ ПЛОЩАДКА — стоимость: выдается бес- 
платно в начале каждой игры; время появления: 01; потребляемая энергия 
— не нуждается. Необходима для постройки всех остальных сооружений. 
Нажав на первую кнопку, Вы сможете выбрать здание для постройки. 
Это, конечно, вызывает отдельное меню. Небольшое окно сверху показы- 
вает стоимость “покупки”. Далее столбиком располагается шесть окон. 
Верхнее и нижнее, в которых. находятся стрелочки, позволяет перелисты- 
вать список зданий, изображения которых Вы можете видеть в четырех 
средних окнах. Почти всю оставшуюся часть занимает окно с описанием 
здания, выделенного светлой рамкой. В этом окне Вы снова заметите ри- 
сунок выбранного строения и его основные характеристики: 

— в первой строчке, справа от рисунка, указана стоимость по- 
стройки; | 

| — во второй строчке дается время появления строения. Под этим 

понятием подразумевается очередность появления зданий в текущей игре. 
Например, электростанция имеет время появления 01, означающее, что 
это здание Вы получаете в первую очередь и можете строить его в начале 
каждого уровня. Хранилище вещества Х-3 появляется во вторую очередь, 
то есть после постройки малой электростанции, и поэтому имеет время 
появления, равное 02. И так далее; 

— в третьей строчке, по-видимому, дается название здания; 

— четвертая строчка, находящаяся уже под рисунком, содержит 
два показателя. Первый с иероглифом, напоминающим английскую бук- 
ву Е, показывает степень защищенности здания, измеряемую, в моем по- 
нимании, тысячами (2Е=2000). Вторая цифра показывает количество не- 
обходимой для работы электроэнергии. 
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С остальным текстом можете повозиться сами — я уже признался 
в собственной недееспособности. Справа от окна с характеристиками Вы 
увидите размер строительной плиты, необходимой для постройки здания. 
И остается теперь две кнопки: САМСЕГ — позволяет вернуться в игру; 
ОК — начать`производство выбранного здания, после чего Вы тоже вер- 
нетесь в игру, но в трех нижних окнах Вы увидите рисунок строящегося 
здания (окно 5), название (окно 6) и процесс производства (окно 7). Что- 
бы поставить изготовленное здание, кликните на квадратном окне и по- 
местите прямоугольник; изображающий фундамент здания, на подготов- 
ленное заранее место. Если прямоугольник “состоит” из клеток, то Вы 
можете поставить здание на выбранное место. Если же прямоугольник 
перечеркнут по диагоналям, то строительство невозможно. Это может 
произойти по трем причинам. “Фундамент” нового здания не имеет то- 
чек’ соприкосновения с начальными постройками; на выбранном месте 

находится отряд; у Вас просто не хватает места для новой постройки. Ес- 
ли Вы хотите остановить изготовление здания, то кликните на окне 5 с 
изображением строящегося объекта. Чтобы продолжить изготовление, 
которое может остановиться и из-за недостачи денег, кликните на нем 
еще раз. Если Вы захотели сменить тип строящегося здания, то снова на- 
жмите кнопку | и назначьте новое строительство. Деньги, выделенные 
на предыдущую постройку, вернутся. Кнопки: 1 — вызов меню закупки; 2 
— служит для ремонта; 3 — провести исследование (этому процессу отве- 
дена соответствующая глава). 

НАВИГАЦИОННАЯ ВЫШКА — стоимость: 600; время появле- 
ния: 05; потребляемая энергия: 8500 единиц. После ее постройки появляет- 
ся возможность обзавестись собственным воздушным флотом и ракетны- 
ми установками для охраны базы. Кнопки: 1 — ремонт здания. 

РАДАРНАЯ СТАНЦИЯ — стоимость: 400; время появления: 02; 
потребляемая энергия: 3200 единиц. После постройки заработает радар- 
ная карта, которая облегчит управление отрядами и предупредит об ата- 
ке противника. Если вдруг после постройки очередного здания радар от- 
ключится (потемнеет радарная карта), то это означает нехватку электро- 
энергии и требует постройки еще одной электростанции. Кнопки: 1 — ре- 
монт здания. 

МАЛАЯ ЭЛЕКТРОСТАНЦИЯ — стоимость: 300; время: появле- 
ния: 01; вырабатываемая энергия: 10000 единиц. Без энергии, как и без 
воды: “и не туда, и не сюда”. В принципе, как показали мои эксперимен- . 
‚ ты, без электростанции не может обходиться только радар и энергетиче- 
ская пушка, а в работе остальных я не заметил никаких изменений. Но 
без радара трудновато жить, особенно на. более сильных уровнях, когда 
враг постоянно посылает на Вашу базу отряды для проведения диверсий, 
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а Вы их замечаете только после того, как в поле Вашего зрения взорвется 
какое-нибудь строение. Кнопки: 1 — ремонт здания. 

БОЛЫШНАЯ ЭЛЕКТРОСТАНЦИЯ — стбимость: 500; время появ- 
ления: 05; вырабатываемая энергия: 15000. Кнопки: 1 — ремонт здания. 

КОСМОПОРТ — стоимость: 500; время появления: 05; потребляе- 
мая энергия: 9000. Позволяет закупать отряды “пачками”, причем даже 
разных видов и все это за время, требующееся для производства одного 
отряда фабрикой. Чтобы произвести заказ, кликните на кнопке 2, после 
чего Вы окажетесь в меню закупки. Оно в основном похоже на меню, опи- 
санное для строительной площадки, поэтому укажу только отличия. В 
верхней части экрана рядом с индикатором стоимости добавлено окно, в 
котором указывается количество заказываемой техники. Слева от окна с 
характеристиками появились две кнопки со знаками “+” и “-“, нажимая 
на которые, Вы должны указать число закупаемой техники. Если Вы не 
укажете требуемого Вам числа (в окне будет стоять 0), то соответственно 
ничего’ и не получите. 

Естественно, что окно с характеристиками будет содержать не- 
много другие данные. Первые Три строчки несут тоже назначение, а 
дальше дается следующее: 

— в четвертой строчке указывается броня; 

— в пятой — скорость; 

— в шестой — мощность оружия. 

Когда отряд (или отряды) будет готов, его выставят рядом с кос- 
мопортом или на любое свободное место вокруг Вашей базы. Когда заказ 
находится в стадии производства, то изменить ничего нельзя. Кнопки: 1 

_ — ремонт здания; 2 — произвести заказ техники. 

ХРАНИЛИЩЕ Х-3 — стоимость: 400; время появления: 02; по- 
требляемая энергия: 3500. Построив это сооружение Вы получите харве- . 
стер и возможность собирать Х-3. Потом с помощью кнопки 6 Вы сможе- 
те обменять собранное на деньги. Одно хранилище может обслуживать 
несколько харвестеров, но при этом Вам надо будет корректировать дей- 
ствия машин при разгрузке. Это связано с тем, что, когда разгружается 
одна машина, вторая, если она уже заполнена полностью, останется на 
месте работы или останется стоять возле хранилища до тех пор, пока Вы 
не отдадите харвестеру приказ идти на разгрузку. Кнопки: | — ремонт. 
здания. 

ФАБРИКА ЛЕГКИХ МАШИН — стоимость: 400; время появле- 
ния: 03; потребляемая энергия: 2200. Позволяет производить трайки, рей- 
деры, квады и харвестеры. Меню закупки также вызывается кликаньем 
на кнопке |. В появившемся меню также находятся окно со стоимостью 
покупаемой техники, окно выбора техники и окно с характеристиками. 
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Завод рассчитан на выпуск единичной продукции, поэтому для повторно- 
го производства Вы должны кликнуть на квадратном окне с рисунком из- 
готавливаемого отряда или, если Вам нужен другой тип техники, клик- 
нуть на кнопке | и произвести новый выбор. Здесь же Вы можете изме- 
нить конечную продукцию в процессе производства, нажав для этого 
кнопку | и сделав новый выбор, или приостановить на время производст- 
во, кликнув на квадратном окне. Если для производства не хватает денег, 
то оно остановится и для его запуска также надо кликнуть на квадрат- 
ном окне с рисунком продукции, но только после того, как появятся день- 
ги. Кнопки: | — заказ техники; 2 — ремонт здания; 3 — провести иссле- 
дование. 

ФАБРИКА ТЯЖЕЛЫХ МАШИН — стоимость: 600; время появ- 
ления: 04; потребляемая энергия: 3500. Нужен для производства тяжелой 
техники (от осадного танка до боевого). В своих возможностях полно- 
стью соответствует фабрике легких машин, за исключением конечной 
продукции. Кнопки: | — заказ техники; 2. — ремонт здания; 3 — проведе- 
ние исследований. 

РЕМОНТНЫЙ КОМПЛЕКС — стоимость: 700; время появления: 
05; потребляемая энергия: 2500. С помощью кнопки 5 или клавиши Е по- 
врежденный отряд можно отправить в это здание, где его за определен- 
ную сумму отремонтируют. Если у Вас есть карриал, то он`может доста- 
вить сильно поврежденный отряд сюда для ремонта. Если на ремонт не 
хватит денег, то он будет приостановлен и для продолжения надо клик- 
нуть на квадратном окне с рисунком ремонтируемой техники. Отремон- 
тированный отряд появится в окрестностях базы или рядом с ремонтным 
комплексом. Кнопки: | — ремонт здания. 

ФАБРИКА ЛЕТАТЕЛЬНЫХ АППАРАТОВ — стоимость: 500; 
время появления: 06; потребляемая энергия: 3800. Производит карриалы и 
орнитоптеры. Принцип действия ничем не отличается от остальных фаб- 
рик. Кнопки: | — заказ техники; 2 — ремонт здания; 3 — проведение ис- 
следований. 

ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКИЙ ЦЕНТР — стоимость: 800; время по- 
явления: 04; потребляемая энергия: 9200. Чтобы запустить “программу 
исследований“, Вам надо нажать кнопку 2. При этом в средней группе 
начнет заполняться нижнее окно. На этом Ваши возможности в управле- 
нии этим зданием исчерпываются. Кнопки: | — ремонт здания; 2 — за- 
пуск “программы исследований”. | 

ЭНЕРГЕТИЧЕСКАЯ ПУШКА — стоимость: 800; время появле- 
ния: 07; потребляемая энергия: 11000. Самое мощное оружие, стреляющее 
на любое расстояние. За один выстрел уничтожает любое здание, а, имея 
значительную площадь обстрела, “сносит” и соседние постройки. Но есть 
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один большой недостаток — это время зарядки. Из-за этого Вы можете 
воспользоваться ее всего 2 — 3 раза за игру, если, конечно, не будете иг- 
рать с противником в “кошки-мышки”. Для выстрела нажмите кнопку | и 
кликните на мишени, пушка начнет “подзаряжаться”, на что укажет ниж- 
нее окно из нижней группы. Когда индикатор станет зеленым, произой- 
дет выстрел. Кнопки: 1 — выстрел; 2 — ремонт здания. 
ЭНЕРГЕТИЧЕСКАЯ СТЕНА — стоимость: 400; время появле- 
ния: 06; потребляемая энергия: 6500. Очень полёзная вещь, предохраняю- 
щая Вашу базу от разрушений, но из-за позднего появления часто остает- 
ся не востребованной. По степени защиты приравнивается к большинст- 
ву построек. Кнопки: |1 — ремонт здания. | 
ЛЕГКАЯ ПУШКА — стоимость: 125; время появления: 04; по- 
требляемая энергия: 1000. Построив несколько орудий по периметру базы 


Вы можете отвлечь на время, необходимое для уничтожения пушки, вни- — 


мание атакующего противника и успеть послать свои отряды для пере- 
хвата врага. Очень маленький радиус обстрела не позволяет надеяться на 
удачную оборону, особенно против лазерных и ракетных танков. Основ- 
ное назначение охранять базу от воздушных налетов противника на бо- 
лее сильных уровнях. Кнопки: | — ремонт здания. 

ТЯЖЕЛАЯ ПУШКА — стоимость: 250; время появления: 04; по- 
требляемая энергия: 1800. В отличие от предыдущей пушки, она имеет 
больший радиус ‘обстрела, а в остальном — все тоже. Кнопки: 1 — ре- 
монт здания. 

РАКЕТНАЯ. УСТАНОВКА — стоимость: 400; время появления: 
06; потребляемая энергия: не требуется. Более мощное и дальнобойное 
орудие, имеющее все те же недостатки. Кнопки: 1 — ремонт здания. 

СТЕНА — стоимость: 50; время появления: 03; потребляемая 
энергия: не требуется. Очень низкая “огнеупорность”. Используется для 
пассивной защиты базы. Постарайтесь уничтожить врага, пока он занят 
стеной. Кнопки: отсутствуют. 

МАЛАЯ СТРОИТЕЛЬНАЯ ПЛИТА (2х2) — стоимость: 20; вре- 
мя появления: 01; потребляемая энергия: не требуется. Используется в ка- 
честве фундамента для построек, что немного увеличивает укрепленность 
зданий. Кнопки: отсутствуют. 

БОЛЬШАЯ СТРОИТЕЛЬНАЯ ПЛИТА (3х3) — стоимость: 45; 
время появления: 02; потребляемая энергия: не требуется. То же, что и 
предыдущая плита, но большего размера, что позволяет убыстрить под- 
готовку земли под строительство зданий. Кнопки: отсутствуют. 
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- TEXHHMKA 

Итак, разобравшись с тылами, перейдем к находящейся в Вашем 
распоряжении технике. Их управление осуществляется также с помощью 
кнопок. Кнопки одинаково действуют для всех отрядов, кроме харвестера 
и передвижной строительной площадки. Для начала кликните на отряде 
— он выделится рамкой, его данные появятся в окнах в нижнем правом 
углу экрана. Для того чтобы направить отряд в нужное место, нажмите 
кнопку 1 — она зафиксируется — и кликните на месте назначения. Отряд 
туда сразу отправится, но старайтесь освободить ему наиболее прямую 
дорогу к цели, иначе он будет добираться в нужное место через тридевять 
земель, в которых может попасть в переделку. Для открытия огня нажми- 
те кнопку 2. Она тоже зафиксируется. Теперь наведите курсор на буду- 
щую мишень и еще раз нажмите левую кнопку мыши. Остальные кнопки 
несут “второстепенный” характер. Кликнув на кнопке 3, Вы отдадите 
приказ отряду о возвращении домой. Отряд остановится поблизости от 
строительной площадки. Для остановки отряда во время движения слу- 
жит кнопка 4, которая отменяет любой ранее отданный приказ. Когда 
отряд получил повреждения и у Вас уже есть ремонтный комплекс, то с 
помощью кнопки 5 Вы можете отправить отряд в ремонт, не дожидаясь, 
пока его полностью уничтожат. Вышеописанные команды дублируются с 
клавиатуры: М — кнопка | — приказ на передвижение; А — кнопка 2 — 
приказ на открытие огня; К — кнопка 3 — приказ о возвращении на ба- 
зу; $ — кнопка 4 — отмена предыдущего приказа; Е — кнопка 5 — OT- 
правиться в ремонт. Теперь немного о самой технике. 

ТРАИК — стоимость: 100; время появления: 01; броня: 350; ско- 
рость: 700; мощность оружия: 1000. Обладая самой высокой скоростью 
из наземных машин, трайк идеально подходит на роль разведчика. Если 
на его пути не попадется ни каких препятствий, то он выйдет почти из- 
под любого огня. 

РЕЙДЕР — стоимость: 150; время появления: 01; броня: 450; ско- 
рость: 600; мощность оружия: 2000. Проигрывает трайку в скорости, но 
превосходит мощностью огня. 

КВАД — стоимость: 200; время появления: 02; броня: 550; ско- 
рость: 600; мощность оружия: 2200. Почти равен рейдеру. 

ХАРВЕСТЕР — стоимость: 300; время появления: 02; броня: 900; 
скорость: 400; мощность оружия: отсутствует. Необходим для добывания 
вещества Х-3. Обнаружив месторождение Х-3 (синий кружок на карте или. 
белая точка на радарной карте), отправьте его туда с помощью кнопки 5. 
По прибытии на место харвестер начнет свою работу, которая отобража- 
ется растущей полоской в нижнем окне средней группы. Когда он “нака- 
чается под завязку”, то отправится к хранилищу. Там он разгрузится, о 
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чем будет свидетельствовать окно с “солнышком” над радарной картой. 
Затем он снова отправится к месторождению. Если месторождение выра- 
ботано, то харвестер либо останется возле хранилища в ожидании новой 
команды, либо отправится к соседнему месторождению (если оно есть). 
Назначение кнопок: | — движение; 2 — вернуться “домой”; 3 — направ- 
ляет харвестер к любому месторождению, обозначенному на карте; 4 — 
отправиться в ремонт; 5 — назначить месторождение для разработки. 

ОСАДНЫЙ ТАНК — стоимость: 450; время появления: 02; броня: 
900; скорость: 500; мощность оружия: 5000. Стрельба сразу двумя заряда- 
ми немного нейтрализует неточность. 

РАКЕТНЫЙ ТАНК — стоимость: 500; время появления: 03; бро- 
ня: 800; скорость: 500; мощность оружия-7000. Один из самых мощных от- 
рядов, страдающий из-за своей дальнозоркости. Его может уничтожить 
любой слабый отряд, подошедший на близкое расстояние, поэтому этому 
виду техники требуется прикрытие другими отрядами. Будьте осторожны 
при стрельбе рядом со своими. Ракеты имеют тенденцию к разлетанию, и 
зачастую часть из них ложится рядом с целью, задевая близко стоящие 
отряды. 

5-СТВОЛЬНЫЙ ТАНК — стоимость: 800; время появления: 07; 
броня: 700; скорость: 500; мощность оружия: 5500. На мой взгляд, это са- 
мое бесполезное оружие. Его нельзя ставить рядом с базой или другими 
отрядами, так как он стреляет сразу в пяти направлениях, не разбирая 
при этом, где свои, а где чужие. 

ЛАЗЕРНЫЙ ТАНК — стоимость: 500; время появления: 03; бро- 
ня: 700; скорость: 500; мощность оружия: 6500. Самое мощное оружие, но 
тоже не без “греха”. Он может стрелять только по ‘прямой или по диаго- 
нали к экрану. Часто, когда враг подходит в плотную к Вашим отрядам, 
а Ваши войска стоят в линию, лазерный танк может расстрелять свои ря- 
дом стоящие отряды в момент, когда начнет разворачиваться к цели. 

ПЕРЕДВИЖНАЯ СТРОИТЕЛЬНАЯ ПЛОЩАДКА — стои- 
мость: 900; время появления: 02; броня: 900; скорость: 400; мощность ору- 
жия: отсутствует. ПСП позволяет организовать строительство новой ба- 
зы. Это очень понадобится на некоторых уровнях, так как местность, где 
стоит первая строительная площадка, может ограничивать возможности 
по расширению строительства. Чтобы ПСП начала работать, ее надо. 
“развернуть”. Для этого перегоните ее на место, где Вы наметили строи- 
тельство, и кликните на кнопке 5. Далее, пока индикатор состояния (окно 
3) остается зеленым, нажмите кнопку 3. Это запустит программу исследо- 
ваний, в результате которой Вы сможете строить те же здания, что и пер- 
вая площадка. Назначение кнопок: |1 — движение; 2 — вернутся “домой”; 
3 — остановка движения; 4 — развернуть ПСП; 5 — отправится в ремонт. 
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БОЕВОЙ ТАНК — стоимость: 350; время появления: 01; броня: 
900; скорость: 600; мощность оружия: 4500. Наиболее “прямое” в стрельбе 
‘из всей тяжелой техники, но страдает от малоподвижности, как и вся тя- 
желая техника. . 

КАРРИАЛ — стоимость: 800; время появления: 01; броня: 100; 
скорость: 900; мощность оружия: отсутствует. Работает в автоматическом 
режиме. Доставляет харвестеры и пострадавшую технику соответственно 
к хранилищу или ремонтному комплексу. 

ОРНИТОПТЕР — стоимость: 800; время появления: 02; броня: 
100; скорость: 900; мощность оружия: 9000. После изготовления направ- 
ляется бомбить вражескую базу. Из-за слабой брони ему удается достичь 
своей цели один-два раза, после чего его окончательно добивают пушки 
`И ракетные установки противника. Если он все-таки обойдет оборону 
противника, то вернется на базу для дозаправки и снова улетит к цели. 
Чтобы не выбрасывать денег на ветер, постарайтесь сначала ослабить 
пассивную оборону вражеской базы. 


ИССЛЕДОВАНИЯ И ПОЯВЛЕНИЕ НОВЫХ ЗДАНИЙ И ТЕХНИКИ 

Сначала об исследованиях. Исследования ведут к появлению но- 
вых отрядов или зданий. Такие исследования могут проводить строитель- 
ная площадка, фабрики легких и тяжелых машин, а также фабрика лета- 
_ тельных аппаратов. Набор кнопок для перечисленных зданий полностью 

_ совпадает и поэтому ниже приведенное “руководство” относится ко всем 

зданиям. Для запуска исследований сначала надо полностью “подзаря- 
дить” здание кнопкой 2, а затем, когда окно 3 станет зеленым, нажать па- 
ру раз кнопку 3. Если есть возможность исследований, то окно 7 начнет 
заполняться. Для исследований также требуются деньги. В зависимости 
от здания значительная сумма уйдет на “подзарядку” и, если после этого 
у Вас останется меньше 100 “долларов”, то с исследованиями ничего не 
выйдет. Чтобы оставить “изюминку” в игре, я не стану давать точное 
время появления зданий и отрядов, а просто перечислю очередность их 
появлений. 

Для начала Вы можете разместить вокруг строительной площад- 
ки (СП) четыре малых строительных плиты и поставить на них малую 
электростанцию. Сразу после этого в меню закупки СП появится три но- 
вых сооружения — радар, хранилище Х-3 и большая строительная плита. 
Теперь у Вас есть выбор. Вы можете построить радар и хранилище, а, _ 
следовательно, начать разработку месторождений. Для другого варианта 
потребуется около 250 долларов (возле окна с наличностью стоит знак 
доллара). В этом случае Вы должны провести первое исследование на СП, 
в результате которого Вы получите возможность возводить стены вокруг 
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построек и с помощью появившейся фабрики легких машин (ФЛМ) по- 
полнить ряды своей, возможно, уже поредевшей, армии. ФЛМ поначалу 
может производить только трайки и, на более поздних уровнях, рейдеры. 
Чтобы заполучить квады и харвестеры, Вам придется провести исследо- 
вания на ФЛМ. Для уменьшения затрат на исследование поставьте ФЛМ 
на фундамент из строительных плит (это правило работает и для осталь- 
ных сооружений, описываемых в этой главе) и сразу после “установки” 
этого здания переключите управление на него. Вы увидите, что окно 7 
имеет зеленый цвет — это говорит, что здание “готово” к проведению ис- 
следований и для их запуска требуется нажатие кнопки 3, а также более 
100 долларов. | 

После постройки ФЛМ Вам станет доступна фабрика тяжелых 
машин (ФТМ), исследовательский центр и два вида пушек. ФТМ может 
проводить уже до трех исследований за всю игру. Сделав те же действия, 
что и для ФЛМ, Вы должны поддерживать зеленую окраску окна 3 и кли- 
кать при этом на кнопке 3. Все исследования можно провести раз за ра- 
зом, затратив при этом меньшую сумму денег. После постройки Вам дос- 
тупен только боевой танк (почти на всех уровнях), далее к нему присоеди- 
няются осадный танк и передвижная строительная площадка. Во вторую 
очередь — ракетный и лазерный танки. И, под конец, — 5-ствольный 
танк. 

Навигационный маяк, большая электростанция, космопорт и ре- 
монтный комплекс появляются после постройки исследовательского цен- 
тра и запуска его кнопкой 2. 

Затем, после постройки навигационного маяка, Вы получите в 
свое распоряжение фабрику летательных машин (ФЛМ), энергетическую 
стену и ракетную установку. ФЛМ также способна провести исследова- 
ние, в результате которого Вы получите орнитоптер. 

Энергетическую пушку Вы получите после постройки всех зда- 
ний, кроме стен и пушек, и второго исследования строительной площад- 

Повторюсь, появление зданий и техники зависит от уровня игры. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Под конец дам пару советов: 

1. Прежде чем начать крупное строительство, разведайте террито- 
рию и запасы вещества Х-3. 

2. Леса, лавовые реки и подобные им типы ландшафта образуют 
естественные препятствия для наземной техники, порой напоминающие 
ворота. Старайтесь перекрыть все имеющиеся такие проходы на 
Вашу”половину экрана”, где размещается база и добывается Х-3. Это, 
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во-первых, требует меньше сил и внимания, чем непосредственная охрана 
расширяющейся базы, а во-вторых, Ваша техника сможет свободно пере- 
мещаться по охраняемой территории, без боязни подвергнуться нападе- 

3. Отряды противника начинают реагировать, когда Ваш, ска- 
жем, трайк проходит от них на определенном расстоянии. Мне было 
трудно упустить такую возможность для уничтожения врага. Сначала на- 
до установить “мертвую зону”, появление в которой вызывает тревогу. 

Затем на границе этой зоны расставьте свою технику, желательно 
что-нибудь тяжелое, но за исключением лазерного танка. Далее переходи- 

‘тек управлению трайком — единственной скоростной машине и наибо- 
лее подходящей в качестве приманки. Загоняйте его в “мертвую зону” и, 
не давая ему останавливаться, подманивайте противника ближе к поджи- 
дающим в “засаде” отрядам. При умелом управлении трайк получит ми- 
нимальные повреждения, а противник будет уничтожен. Подобная такти- 
ка действует и при обороне базы — пока враг обстреливает один отряд, 
которому можно отдать приказ на движение, остальные силы займутся 
самим атакующим. 

4. При взятии баз противника сначала с помощью ракетных и ла- 
зерных танков уничтожьте все пушки и ракетные установки противника, 
которые могут доставить кучу неприятностей. 

5. Хоть лазерный танк и много теряет из-за своей неуклюжести, 
но он выигрывает за счет дальности огня. На самом деле этот танк стре- 
ляет намного дальше, чем во время прицельного огня по отрядам против- 
ника. Поставьте следующий “эксперимент”. Выведите лазерник на от- 
крытое место, чтобы перед ним не было Ваших отрядов. Теперь нажмите 
на кнопку 2 (открытие огня) и кликните перед танком. Вы увидите, что 
лазерный луч ушел дальше, чем Вы возможно ожидали. Данное явление 
хорошо использовать для уничтожения техники и пушек, не причиняя ла- 
зернику повреждений. 

6. Вся легкая техника, разумеется, за исключением харвестера, мо- 
жет “безболезненно” вертеться перед носом пушек и тяжелой техники, а 
легкая техника противника, обладая большей маневренностью и точно- 
стью стрельбы, может доставить неприятности. 

Остальное полностью находится в Ваших руках. Некоторые все 
же спросят: “А что же в конце?”. Отвоевав одну планету (уничтожив на 
ней все базы), Вам покажут несколько картинок, показывающих резуль- . 
тат Ваших действий и переведут на следующую планету. Концовка явля- 
ется типичной для таких игр. Вас как победителя ожидают поздравления 
и праздничный салют, а все остальное достанется Вашему дому. 
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ПОСТСКРИПТУМ | 

В ходе игры обнаружились две досадных странности. Первая 
странность связана с исследованиями: либо для их запуска требуется не- 
сколько нажатий на кнопку 3, либо они ни к чему не приводят. Вторая — 
связана с резкими движениями мышью: если курсор перескочит с левого 
края экрана на правый, то мышь может “зависнуть”. Чтобы вернуть 
управление передвиньте курсор через правую границу экрана на левую 
половину экрана — как показала практика этот метод всегда срабатыва- 
ет. На этом уже действительно все. 


DARK FORCES 
H — LucasArts Entertainment 
r— 1995 
O—70 M6 
M—VGA 


У — Keyboard, Joystick, Mouse 
3 — AdLib, Sound Blaster, Roland, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum, General MIDI 
Ii — 80386, 8 Mb RAM 





В основе этой великолепной игры из серии “Звездных Войн” ле- 
жит нижеследующая совершенно ' несправедливая предыстория, приду- 
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манная повстанцами для обмана населения: “Новый Порядок Империи 
протянул свои зловещие лапы по всей галактике, результатом чего оказа- 
лось опустошение многих планет. Пройдя через многие битвы, Альянсу 
Повстанцев удалось узнать о новой имперской боевой станции, Звезде 
Смерти, обладающей достаточной мощностью, чтобы уничтожить целую 
планету. Не сумев захватить планы смертельной станции, повстанцы на- 
няли на`опасное дело Кайла Катарна, известного охотника за наживой. 
Катарн — это контрабандист, который состоит в частичном союзе с пов- 
станцами. Вооруженный только бластером и знанием имперских прие- 
мов, Катарн приготовился к тому, чтобы проникнуть в имперскую базу, 
где хранятся планы Звезды Смерти.” 

Уже такая предыстория метко характеризует повстанцев с отри- 
цательной стороны и показывает всю их низкую сущность. Неспособные 
понять, что беспорядок погубит галактику, повстанцы уже много лет 
воюют с Империей, и невдомек им, что Звезда Смерти создается для за- 
щиты населения от вторжения враждебных цивилизаций с других галак- 
тик. Здесь очень точно подходит фраза, произнесенная одним `из импер- 
ских офицеров в шестом эпизоде фильма: “Повстанцы — мразь!” 

Но тем не менее, в этой игре Вы будете тем самым Кайлом Катар- 
ном, охотником за наживой, состоящим в содружестве с повстанцами. И с 
момента, как только Вы купите компакт-диск с игрой или отдадите 70 
Мб на винчестере, начнется Ваша война в трехмерном мире против им- 
перских элитных воинов, а также их многочисленных друзей. = 

Говоря о трехмерном боевике, всегда хочется сравнить его с 
РООМ. И в этот раз компании Глка5А!$ действительно удалось сделать 
стоящую игру, по некоторым моментам даже превосходящую своего зна- 
менитого предшественника. Во-первых, это обилие новой графики. Хотя 
она сделана попроще, чем в РООМ, зато ее количество поражает. Kax- 
дая новая миссия — это совершенно новая графика; нет ни одного одина- 
кового кусочка от предыдущих уровней, за исключением дверей и выклю- 
чателей. К тому же эта игра гораздо более трехмерна, потому что есть не- 
сколько этажей, мосты, движущиеся предметы обстановки. Во-вторых, 
воистину огромные усилия были потрачены на качественный и разнооб- 
разный звук. Здесь озвучены все хлюпанья, вой ветра в горах, скрипы, 
писки, выстрелы, взрывы и остальное. Фразы, которые выкрикивают им- 
перские воины, все время разные, а не одни и те же. Плюс еще качествен- 
ная музыка — и все просто класс. В-третьих, в этой игре есть сюжет! И. 
довольно интересный, а действие по ходу игры представлено неплохим 
мультфильмом. И, в-четвертых, миссия состоит не только в том, чтобы 
бессмысленно поубивать честных служителей закона, но еще и подумать 
головой. Здесь всего 14 миссий, но лабиринты огромны и сплошь напич- 
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каны техникой. Иногда час приходится соображать, что же нужно на- 
жать, а что куда переставить, чтобы проползти.по одному лифту, пере- 
прыгнуть на второй, вползти в узкий проход и попасть на другой этаж. 

Обилие оружия и врагов тоже играет немаловажную роль. Но, к 
сожалению, по сравнению с РООМ есть и минусы. Создатели отошли от 
возможности сохранять игру в середине миссии и пошли другим путем — 
дали достаточное количество жизней, а при смерти воскрешают Вас не с 
начала уровня с пистолетиком в руках, а с определенного момента с со- 
хранением всех предметов. Хуже это или лучше — решать Вам самим. К 
серьезным недостаткам можно отнести отсутствие игры в сети или по мо- 
дему, ну, и, на мой взгляд, лучше было бы воевать на стороне Империи, 
нежели повстанцев. И последний минус — что-то не страшная получи- 
лась игра. Или это даже хорошо? 

А теперь будем разбираться с игрой. Надеюсь, что Вы ее уже за- 
грузили, даже несмотря на то, что ей нужно чистых8 Мб ОЗУ. Будем счи- 
тать, что и с меню Вы не имеете проблем и уже-находитесь на имперской 
базе, где приступили к выполнению первой миссии. 

Кайл Катарн имеет два прибора-индикатора, на которых отобра- 
жается текущий статус всех систем, которые он имеет. Смотрите рисунок, 
где все будет показано понятнее, чем на экране. 





Сначала — левый индикатор. 

| — это броня, которая спасает Вас от повреждений. Броню Вы 
можете набирать до 200%, подбирая зеленые щиты, дающие по 20% бро- 
НИ. | 


2 — Ваше здоровье. Здесь сделано относительно реально, и уро- 
вень здоровья не может превышать 100%. 
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3 — количество оставшихся жизней. Когда Вас ‘убивают, то Вы 
теряете одну’ жизнь И продолжаете игру с определенного ключевого мо- 
мента, а не с начала уровня. Вы можете пополнить количество жизней, ес- 
ли отыщете красную фигурку корабля “X-Wing”. 

_4 — графическое представление Вашей брони. Внутренний полу- 
‘круг — это первые 100%, внешний — дополнительная броня (до 200%). 

5 — графическое представление Вашего здоровья. Яркий овал — 
все прекрасно, а чем он тусклее, тем скорее Вы умрете. 

Правый иядикатор касается всего, что связано с оружием. 

6 — количество “патронов”, оставшихся в используемом в на- 
стоящий момент оружии. Некоторые типы оружия способны использо- 
вать одни и те же “патроны”, которых насчитывается аж 7 разных видов. 

7 — это только для самой большой пушки, которая стреляет плаз- 
мой (индикатор 6) и ракетами (именно число ракет и показывает этот ин- 
дикатор). 

8 — это заряд Ваших батареек. От батареек работают инфракрас- 
ные очки и фонарик. Если кончатся батарейки, Вам придется блуждать B 
темноте, пока не найдете новые. 

9 — индикатор работы фонарика. Если он горит, фонарь работа- 

ет (на освещенной территории это же не видно!). 
А еще у Вас есть мощный ноутбук, в котором собрана вся инфор- 
мация относительно миссии. Нажмите клавишу “Е1”, и Вы попадете в его 
меню. МАР — показывает карту текущего уровня. Вы можете изменять ее 
масштаб, прокручивать карту, а также переключаться между этажами. 
WEAP — это перечень оружия, которое Вы нашли. ПМУ — все остальные 
предметы, имеющиеся у Вас но не относящиеся к оружию: ключи, коды, 
карты и прочее. ОВ) — показывает цели миссии. Как только Вы выпол- 
ните одну из целей, кружок закрасится. М1$ — а это полное описание за- 
дания миссии. В отличие от РООМ, где надо просто пробраться к выхо- 
ду, здесь Вам нужно выполнять задания — взорвать реактор, похитить 
планы, спасти ученого и тому подобное. | 

Как уже было сказано, лабиринты “Темных Сил” огромны. Flos 
этому без карты здесь делать и нечего. Кайл Катарн откуда-то утащил 
прибор, который автоматически записывает положение мест, где Вы уже 
побывали, и Вы постоянно можете пользоваться этой информацией. Для 
этого просто нажмите клавишу “ТаЬ”. При этом на экране возникает на- 


ложенное изображение текущего этажа. Клавиши “+” и “-“ изменяют 
масштаб карты, клавиши “[” и “]” — переключают карты всех этажей, а 
если удерживать клавишу “-”, то курсорными Вы можете прокручивать 


изображение карты. Если Вы хотите видеть на экране изображение всех 
этажей одновременно (что иногда очень полезно), нажмите “Ай-Таб”. 
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Все двери, которые Вы встретите в игре, можно разделить на не- 
сколько типов. Одни открываются при нажатии на них, другие — с рас- 
положенного рядом выключателя. Третьи требуют, чтобы у Вас была ко- 
довая карта, без которой Вы дверь не откроете. Четвертые открываются 
автоматически, а выключатель пятых может быть расположен на проти- 
воположной стороне комплекса. 

Вообще, выключатели — это отдельная песня. Помимо переклю- 
чателей на два положения есть еще и на три, а то и четыре. Тем не менее, 
каждый такой переключатель имеет индикатор, который показывает те- 
кущее положение. Каждое положение — это либо этаж, на котором уста- 
новлен лифт, либо дверь, открытая во внутреннем кольце, либо еще что- 
то. Эта игра не любит “заплывших жиром мозгов”, и Вам частенько при- 
дется поработать не только спинным мозгом, но и центральным, чтобы 
догадаться, как пройти дальше. Тем не менее, проход всегда есть, и эта 
игра не имеет ни ошибок, ни тупиковых лабиринтов. Кстати, круглые вы- 
ключатели можно активизировать не только нажатием, но и выстрелом 
из оружия (в некоторых местах иначе Вы и не пройдете). Вообще, крутите . 
головой. Иногда выключатели расположены выше Вас, а на последнем 
уровне есть такой, который надо нажимать в прыжке с разбега при паде- 
нии! Чтобы нажать на выключатель, запустить лифт, открыть дверь или 
активизировать какое-нибудь взрывное устройство, нажмите клавишу 
“Зрасе”. 

Есть и кодовые замки, требующие введения последовательности 
из трех символов. Как правило, коды Вы получаете от убитых офицеров. 

В этой игре существует болышое количество движущихся плат- 
форм. И в основном они используются, чтобы с трудностями перемещать- 
ся в другое место. Причем если на первых уровнях все достаточно понят- 
но, то где-то ближе к концу игра запутывается. Есть, к примеру, такой 
момент, когда надо включить вращающуюся платформу, перебежать в 
коридорчик, подняться на лифте, и, пока платформа не отъехала на боль- 

_шое расстояние, запрыгнуть на нее с разбега. 

Есть еще и три типа поверхности, которые изменяют направление 
Вашего движения. Это транспортеры, течение жидкости и лед (на нем Вы 
просто скользите, пока не найдете альпинистские сапоги). Причем не все- 
гда они ведут Вас туда, куда надо, и, если скорость большая, то “против 
течения” лучше продвигаться прыжками. 

Теперь поговорим о предметах, которые Вам попадутся. Начнем с 
главного — с оружия. Некоторые виды оружия имеют два режима стрель- 
бы — первичный (клавиша “СИ1”) и вторичный (клавиша “7”). 

| — кулак. Несмотря на то, что патронов здесь пре достаточно, 
если Вы будете стрелять косо, то быстро их израсходуете. И вот тогда 
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придется лупить врагов кулаком. Наш персонаж довольно сильный и мо- 
жет расправиться. практически с любым монстром. Техника боя кулаком: 
подошел, стукнул, отошел, повторил сначала. 

2 — лазерный пистолет. Вещь примитивная и неудобная, стреляет 
медленно, но на первых порах подойдет. | 

3 — ружье штурмовика. Оно довольно долго будет Вашим OCHOB- 
ным оружием, стреляет в два раза быстрее и сильнее пистолета. 

4 — термодетонатор. Очень садистская игрушка. Его лучше ки- 
дать по группе врагов, особенно, подкравшись к ним сзади. Они полетят 
в разные стороны, так и не поняв, от чего умерли, Чем дольше Вы держи- 
те клавишу огня, тем дальше сможете кинуть термодетонатор. В первич- 
ном режиме он взрывается сразу, как только столкнется с поверхностью, 
во вторичном — через 3 секунды. 

5 — пулемет. На самом деле, это, конечно, не совсем пулемет, так 
как стреляет он энергетическими зарядами. Но тоже часто употребляемое 
оружие. Во вторичном режиме стреляет утроенным количеством зарядов. 

6 — термогорелка. Четырехствольное оружие, помощнее, чем пу- 
лемет. В первичном режиме стреляет из всех стволов поочередно, во вто- 
ричном — одновременно. 

. 7 — мина. Не очень удобна в применении, так как ее надо поло- 
жить и отойти. Тем не менее, очень приятно положить ее за спинами ох- 
ранников и смотреть, как через несколько секунд разлетятся они по ком- 
‘нате. В первичном режиме мина взрывается через 3 секунды, во вторич- 
ном — лежит спокойно до тех пор, пока к ней кто-нибудь не подойдет. 

8 — гранатомет. Тоже очень хорош против группы врагов. Сама 
граната летит недалеко, но наносит серьезные повреждения. 

9 — сотрясающее ружье. Сотрясающее — это не вольный перевод, 
а действительно его характеристика. Сила удара весьма велика. 

10 — плазменная пушка/ракетница. Это самое мощное оружие, и 
причем оно двойное — может стрелять как плазмой (первичный режим), 
так и ракетами (вторичный). Поскольку боеприпасов к ней не так много, 
как хотелось бы, применяйте ее против большого количества врагов и 
против Темных Воинов (РагК Тгоорег$). | 

Пистолет и штурмовое ружье используют в качестве патронов: 
энергетические картриджи, которых Вы можете насобирать не более 500 
единиц. Каждый картридж дает Вам по 15 единиц энергии. 

Пулемет, горелка и сотрясающее ружье используют более мощные . 
энергетические батареи, которых набрать Вы можете тоже до 500 штук. 

Термодетонаторов и гранат Вы можете носить по 50 штук, мин — 
30, ракет — 20, а плазменных зарядов для последнего ружья — 400. 
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Но помимо оружия и патронов к нему здесь можно найти и уйму 
полезных мелочей. Среди которых есть даже занятные. Например, инфра- 
красные очки, позволяющие на фоне серых стен выделять теплые предме- 
ты (выключатели, лампы, трупы солдат и живых врагов). Батарейки для 
них либо подбираются с пола, либо вынимаются из подстреленных ма- 
леньких машинок, катающихся по полу. Альпинистские ботинки с шипа- 
ми позволят Вам пробираться по льду, избегая скольжения. Наконец, 
противогаз окажется очень нужным в одной из миссий, где ядовитые газы 
быстро забирают Ваше здоровье. 

Аптечки попадаются относительно редко, но зато восстанавлива- 
ют Ваше здоровье ровно на 20%. Есть здесь и “оживляющий шар” 
(Кемуе), который сразу дает 100% здоровья и 200% брони, но попадается 
он в основном после схватки с серьезными врагами. Устройства зарядки 
брони (Зше!4 зирегсвагее) на некоторое время делают Вашу броню неуяз- 
вимой, а зарядка оружия (Weapon supercharge) yaBaHBaecT скорость его 
стрельбы (тоже на время). 

Конечно, на полу лежат не только такие милые вещи. Довольно 
часто Вы будете нарываться на мины, срабатывающие при Вашем при- 
ближении. Когда: Вы будете лететь через всю комнату, то не раз вспомни- 
те об опасной работе саперов. Поэтому смотрите на пол — если там что- 
то лежит, будьте осторожны! Иногда мины при взрыве открывают тайни- 
ки, но чаще тайники находить нужно Вам самим. Здесь это сделано слож- 
нее, чем в ОООМ, но если Вы видите стену с трещиной или подозритель- 
ной окраской, киньте в нее термодетонатор или что-нибудь помощнее. А 
иногда можно и просто нажать “Зрасе”. 

В части опасной окружающей среды все сделано довольно реаль- 
но. Есть здесь и опускающиеся потолки, и взрывающиеся склянки, а так- 
же каналы с ядовитой грязью и даже одна загазованная территория. Вто- 
рой плюс — теперь падение с большой высоты чревато полной потерей 
здоровья. Поэтому, прежде чем прыгать с обрыва, посмотрите под ноги. 

В этой игре Вам очень-очень часто придется прыгать. Причем 
этого не избежать. Если прыгать надо через пропасть, сначала ее обсле- 
дуйте, чтобы найти наименьший промежуток, а потом уж с разбега пере- 
прыгивайте. Помимо прыжков, потребуются еще и навыки ползанья. 
Здесь даже чуть сложнее, потому что щель на полу увидеть не так-то про- 
сто. 

Врагов здесь довольно много. В лучшем случае это штурмовики, 
более неприятными являются офицеры. Зверья тоже очень много, и все 
они очень злые — кто термодетонаторы любит пошвырять, кто из сотря- 
сающего ружья в затылок саданет. Слуги Джаббы Хатта — воины с мор- 
дой бегемота вооружены всего лишь секирами, но каждый удар отбирает 
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по 20% здоровья! Даже в жидкой грязи плавают зверюшки, которые не 
то, чтобы на стороне Империи, а просто голодные, и поэтому любят от- 
кусывать части тела бродящих людей. Периодически Вам будут попа- 
даться Темные Воины — это новый проект супероружия Империи. А бу- 
дет момент, когда Вы с помощью кулака должны будете отлупить какого- 
то динозавра. 


Кроме живых противников, на Вас настроены еще и всевозмож- 


ные роботы-искатели, лазерные пушки, кромсающие лопасти и прочая 
качественная техника. Поэтому прежде чем подходить к какому-нибудь 
движущемуся аппарату, подумайте, зачем он здесь. 


И, наконец, управляющие клавиши. 

Перемещение: 

Ор — движение вперед; 

Бо\ут — движение назад; 

Left/Right — поворот влево/вправо; 

АЕ + Ге й/К 12 — отклонение в соответствующем направлении; 
<и > — тоже самое; 

Х — прыжок; 

С — приседание; 

Shift + kypcop — удвоенная скорость перемещения (пригодится и 


для более дальнего прыжка); 
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CapsLock + kypcop — замедленная скорость перемещения. 
Обозрение: 
PgDn — смотреть вверх; 
PgUp — смотреть вниз; 
[5] — смотреть вперед. 
| зноя 

асе — нажатие на двери, выключатели и т.д.; 

trl — выстрел из оружия в первичном режиме; 

— выстрел из оружия во вторичном режиме; 
т. 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0 — выбор соответствующего оружия; 
Е! ^ панель ноутбука; 
Е2 — включение/выключение инфракрасных очков; 
Е3 — включение/выключение альпинистских ботинок; 
F4 — включение/выключение противогаза; 
FS — включение/выключение фонаря; 
Е6 — включение/выключение качания головы; 
27 — включение/выключение информационных панелей; 


‚ 28 — включение/выключение изображения оружия; 


Е9 и Е10 — прокрутка всего имеющегося оружия. 


Есть еще и куча секретных кодов, которые Вы можете вводить в 
процессе игры, чтобы жульничать. Я не хочу их приводить, чтобы не пор- 
тить игру (но если кому-то очень надо — смотрите в конце сборника!). 

Да, наверное, “Темные Силы” — это единственная хорошая игра 
после РООМ. Вот только конец в ней довольно неординарный, но впол- 
не ожидаемый от повстанцев. Какой? Узнаете сами! Скажу лишь, что 


жирную награду Вы вряд ли получите. 
М. Лопатин 


DAY OF THE TENTACLE 


H — LucasArts Entertainment 

о — 1993 . 
— 14,2 Мб (лискетный вариант) или диск СО-КОМ 

ие УСА 

Y — Keyboard, Joystick, Mouse 

3 — AdLib, Sound Blaster, Roland, Genral MIDI 

II — 80286 


Игра “День Щупальца” — одна из самых лучших среди анало- 
гичных, квестовых игр. Великолепная яркая графика и сопутствующий 
звук — это только обертка конфетки. А внутри Вы встретите чрезвычай- 
но интересный сюжет, отличный юмор и даже элементы политики. Игра 
выпущена в двух вариантах: на дискетах и на СО-КОМ. Отличаются они 
только тем, что версия СО-КОМ полностью`озвучена. Для этого привле- 
кались профессиональные актеры, и в результате получилось потрясаю- 
щее произведение, где голоса настолько выразительны и так тщательно 
подобраны, что кажется, что Вы смотрите настоящий мультфильм. Ну да 
ладно нахваливать, давайте начнем играть. 

Райский уголок на природе. Светит солнышко, летают птички. И 
только две сливные трубы отравляют чистые воды местной речушки. По- 
этому этот уголок поделен на две части: райскую — до трубы и адскую — 
после. Два Щупальца, давно уже живущих в усадьбе гениального докто- 
ра Фреда, решили погулять по окрестностям. Фиолетовое вдруг захотело 
попить водички. И выпило — из загрязненной реки. Ядовитая вода сде- 
лала из миролюбивого Щупальца монстра — сильного, грубого и агрес- 
сивного. Мутант захотел большего — захватить весь мир! 

К счастью, доктор Фред узнал о зловещих планах Фиолетового 
Щупальца, поймал их обоих и теперь хочет уничтожить. Компания трех 
друзей — юный ученый Бернард, металлист Хоги и студентка-медик Ла- 
верн только что получили известие о предстоящей казни щупалец и хотят 
помочь своим старым друзьям. Они не знают, что случилось, и освобож- 
дают Фиолетовое Щупальце. 
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Теперь для того, чтобы спасти мир от Щупальца, есть только 
один способ. А именно — отправиться в прошлый день и отключить ту 
самую трубу с токсическими отходами. Добрый доктор Фред отправляет 
всю компанию, используя свою собственную разработку — машину вре- 
мени “СЬгоп-О-Тойп”. (“джон” на американском жаргоне — туалет). Хотя 
в освобождении Щупальца виноват только Бернард, доктор посылает 
всех трех друзей — может хоть один уцелеет! Это ведь первый раз, когда 
он использует “Хрон-О-Джон” на людях! Только вот в самый неподходя- 
щий момент рассыпается алмаз, составляющий сердце всей установки. 
Дело в том, что доктор Фред сэкономил на покупке настоящего алмаза и 
купил искусственный. Поэтому Бернард попадает обратно в сегодняшний 
день, Лаверн — на 200 лет в будущее, а Хоги — на 200 лет назад. 

Трем друзьям предстоит не только вернуться в настоящее время, 
но и расстроить коварные планы Фиолетового Щупальца. А для начала 
Хоги и Лаверн должны найти источники электричества, чтобы запустить 
временные капсулы. Но для Хоги это сделать не так-то просто. Где он 
найдет электричество 200 лет назад? 

К счастью, доктор Фред имеет возможность передать схему его 
супер-батарейки для Хоги. Только где-то он ее потерял. И теперь по при- 
казу доктора наш Бернард должен сделать три вещи: найти схему, спасти 
мир и убраться из этого дома! С этого момента и начинается игра. 
Действия, которые могут совершать персонажи, перечислены вни- 
зу экрана. Весь дальнейший текст будет опираться на эти глаголы: 

СТУЕ — дать предмет; 

PICK UP — взять предмет; 

ОРЕМ — открыть что-либо; 

ГООК АТ — посмотреть на предмет; 

РОЗН — толкнуть предмет; 

CLOSE — закрыть что-либо; 

ТАГК ТО — говорить с кем-нибудь; 

РОТ. — дернуть что-либо; 

Ч$Е — использовать предмет, то есть делать с ним то, что не вхо- 
дит в предыдущие действия. Обратите внимание, что, например, “ОТПЕ- 
РЕТЬ ДВЕРЬ КЛЮЧОМ” будет звучать именно так, по-русски, а не 
“ИСПОЛЬЗОВАТЬ КЛЮЧ НА ДВЕРЬ”, как говорит непонятно кто. 

Откройте высокие стоячие часы (Стап4аШег с1осК) и спуститесь 
вниз, в секретную лабораторию. Интересно, что все ученые, с которыми . 
мы познакомимся, сидят в этом же подвале. После разговора с доктором 
Вы получаете первое задание: найти схему батареи. И не надо ходить за 
Фредом — она (Рарег) висит на доске около генератора. Когда доктор 
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возьмет ее У Вас, потребуется и. р защиту (смотрите коды 
в приложении). 

Предусмотрительный доктор оборудовал свои хронокапсулы уст- 
ройством, при помощи которого можно передавать неживые (!) предметы 
любому другому персонажу, не влияя при этом на Время. Ну, хоть здесь- 
то повезло; теперь Хоги, по крайней мере, сможет получить схему супер- 
батареи. 

Отнесите эту схему в подвал и отдайте ее Эдисону — предку на- ` 
шего знакомого — доктора Фреда. Гениальный ученый может воспроиз- 
вести изобретение, но для этого ему нужно найти масло, уксус и золото. 
Попробуем помочь Хоги! Выйдите на улицу и откройте почтовый ящик 
(Mailbox). Orryyja возьмите письмо (ГеЙег) и отдайте его Бернарду. Это 
письмо адресовано какому-то гению, и гласит о том, какой он великий! 

Теперь будем управлять Бернардом. Поднимитесь на второй этаж 
и откройте вторую дверь, закрытую, впрочем, на цепочку. В этой комна- 
те сидит непризнанный изобретатель Двэйн, которому уже жизнь не ми- 
ла. Отдайте ему хвалебное письмо. Несчастный изобретатель обрадуется 
и убежит, а Вы сможете войти в комнату. Возьмите на столике исчезаю- 
щие чернила (П5арреайпр шК), а на полу — пистолет с флажком (На8 
2ип). Отправьтесь в главный холл (где клоун) и подмените этот пистолет 
на пистолет-зажигалку (С1ваг Немег). Заговорите с торговцем сигарами, 
и, ответив репликами 2 и 1, Вы получите от него взрывающуюся сигару 
(Exploding с1раг).. Здесь же откройте решетку на полу у входа (Отар?) и 
подойдите к болтающим зубам (Спайепис 1ееВ). Теперь ходите за ними, 
пока они не упадут в открытую решетку. Возьмите зубы и отдайте их, си- 
гару и зажигалку Хоги. 

Хоги теперь заходит в главный холл усадьбы и встречает... 
Джорджа Вашингтона! Дайте ему взрывающуюся сигару. Жалко, конеч- 
но, президента, но надо. Вот теперь ему понадобятся вставные зубы. Мы- 
то знаем, что эти зубы беспрерывно болтают, а вот соратники Вашингто- 
на — нет. Они подумают, что отец нации стучит зубами, потому что за- 
мерз, и разведут огонь в камине. Теперь Хоги может подобрать покрыва- 
ло (В1апКе!). Заберитесь на крышу и накройте дымовую трубу (СЬтпеу) 
покрывалом. Бедные люди подумают, что в доме пожар, и сбегут оттуда! 
Пока Вы на чердаке, сделайте еще одно полезное дело. Попрыгайте на 
кровати Неда (Ме4’5 6ед) и Вы обнаружите скрипучий матрас (ЗдиеаКу 
шайгез$). Перетащите его на кровать Джеда (]е9’5 6е4) и попрыгайте уже 
там. Скрип матраса заставит кошку уйти с поста, и тогда Вы возьмете 
игрушечную мышь (ЗдиеаКу mouse 1юу). Еще возьмите ведро с красной 
краской (Ке4 рана). Теперь спуститесь вниз. В холле никого нет, и Вы без 
труда возьмете ручку с золотым пером (Со!9-р]з{е4 ди! реп). Сходите на 
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кухню 'и возьмите в шкафу масло (ОП) и макароны (5разпе!!). В кладовке 
(правая дверь на кухне) возьмите ведро (ВисКей), откройте шкаф (Са те!) 
и возьмите там щетку (Вги5П). На кухне подставьте ведро под насос 
(Water pump) — оно наполнится водой. 

Два компонента уже есть, осталось найти уксус. Поднимитесь на 
второй этаж и в третьей комнате возьмите со столика бутылку вина 
(УМпе Бой). Спуститесь в холл и положите бутылку в капсулу для хране- 
ния (Типе сарзше) на столе. Теперь нужно подождать несколько сотен 
лет, пока вино превратится в уксус. 

А сейчас пора добраться до Лаверн. Выйдите | на улицу и покрась- 
те красной краской дерево (Катадца! {гее). Теперь вернитесь к Джорджу 
Вашингтону и поговорите с ним репликами 1, 1, 2, 2. Здесь Хоги раззадо- 
рил президента, и тот срубил вишневое дерево. А ведь именно на нем че- 
рез несколько сотен лет повиснет Лаверн! Действие Вашингтона уничто- 
жает дерево в будущем — теперь Лаверн свободна. 

Свободна, да не совсем. Щупальца в будущем действительно ус- 
тановили контроль над планетой и бросили Лаверн за решетку. Погово- 
рите с охранником (Тешасе 2иаг4) и скажите, что плохо себя чувствуете 
(реплика 3). Сжалившись, охранник отведет Вас к доктору. Когда доктор 
осмотрит Вас и уйдет, возьмите со стены схему щупальца (Tentacle chart). 
Теперь надо подойти к машине времени и отдать схему Хоги. Но это Вам 
не удастся, и Вы снова окажетесь в тюрьме. Опять поговорите с добрым 
охранником и скажите, что Вам нужно в туалет (реплика 2). Теперь от- 
дайте схему щупальца Хоги, а скальпель (5са!ре!) — Бернарду. 

Теперь управляем Бернардом. С помощью скальпеля вспорите 
брюхо клоуну и Вы получите коробку со смехом (Вох о’ 1аиз|$). Затем че- 
рез камин (Ешер!асе) поднимитесь на крышу и отломайте рукоятку 
(СгапК) от катушки с флагштока. Отдайте эти два предмета Лаверн. 

Лаверн хоть и ограничена в перемещениях, но есть небольшие 
ухищрения, помогающие преодолеть некоторые ограничения. Но пока 
Вы опять попадаете в тюрьму. И опять можно применить тактику обма- 
нывания охранника — скажите, что Вам нездоровится (реплика 3). Те- 
перь через камин поднимитесь на крышу и прикрепите рукоятку к катуш- 
ке (СгапК Бох). После этого Вы сможете спустить и взять флаг (Нар). 

Пусть теперь Хоги поднимется на второй этаж и войдет во вто- 
рую комнату, где швея вышивает национальный флаг Америки. Положи- 
те схему щупальца на выкройку (РаЦегп5). Заработавшаяся женщина вы- 
шьет флаг по чертежу щупальца! Одновременно с этим, в будущем, флаг y 
- Лаверн изменит свою форму на форму щупальца. 

Когда Лаверн оденет на себя флаг, то станет похожа на щупальце 
и свободно сможет перемещаться по всем помещениям! 
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Теперь Хоги должен отдать Лаверн свою открывалку (Сап- 
орепег), а Лаверн — подняться на второй этаж и войти в первую комнату. 
Там в капсуле для хранения' лежит та самая бутылка вина 1790 года. От- 
кройте капсулу открывалкой и отдайте бутылку с уксусом (Ушераг) Хоги. 

У Хоги теперь есть все три компонента для изготовления супер- 
батареи. Спуститесь вниз и дайте золотое перо, масло и уксус Эдисону. 
Он изготовит чудо современной науки — супер-батарею! Возьмите ec © 
(ВаЦегу) и молоток для левой руки (ГеЙпапде4 паттег) со стола. Только 
вот напряжение на ней нулевое, и батарейку надо будет зарядить. 

Теперь поднимитесь на второй этаж и войдите в первую дверь — 
в комнату Джорджа Вашингтона. Помните его кровать (Сеогре’5 Ъед) и 
вызовите горничную, дернув за шнурок (Сог4) у двери. Пока она будет 
убираться в комнате, выйдите и Вы увидите ее тележку, из которой возь- 
мите кусок мыла (5оар). Мыло положите в свое ведро с водой — теперь у 
Вас получилась мыльная вода. 

Выйдите наружу и подойдите к карете. Окунув щетку в мыльную _ 
воду, почистите карету. Такое действие вызовет грозовые тучи, и рабо- 
тающий неподалеку Бенджамин Франклин вернется в дом. 

Бернард должен спуститься вниз, в прихожую, и взять с окна объ- 
явление о помощи (Help-wanted sign), a Takxe бумагу с предложением 
(ЕШег) на полке, после чего передать Хоги эти два предмета, а также кни- 
ry (Textbook). Поднимитесь на второй этаж и войдите в третью дверь. 
Тут Вы встретите Зеленое Щупальце. Возьмите видеокассету (У14еоаре) 
и, нажав на кнопку (Оп/оЁ Бийоп), включите магнитофон. Толкните ко- 
лонку (5реаКег). На первом этаже при этом отвалится какая-то фальши- 
вая гадость'(РаКе Ба!{). Возьмите ее и отдайте Лаверн. 

Теперь Хоги спустится вниз и отдаст объявление о помощи Эди- 
сону. Тот разрешит Вам взять лабораторный халат (Га coat). Ornecnte 
халат на второй этаж в третью комнату и отдайте его Франклину. Тот 
сделает из халата воздушный змей и позовет Хоги участвовать в запуске. 

Не теряя времени, прикрепите к змею (Кие) супер-батарею. Когда 
Франклин скажет, что пора пускать змея, просто толкните его. Ударив- 
шая молния зарядит батарею. Когда Бен уйдет, поднимите ее с земли. Те- 
перь у Хоги появился шанс вернуться обратно! 

Вернитесь в главный’ холл и опустите предложение в ящик для 
предложений (ЗиззезНоп Бох). В нем сказано, что каждый гражданин дол- 
жен иметь в своем доме пылесос, и стоит подпись: “Джордж”. Вашингтон, 
приняв это предложение за свое, вносит соответствующий текст в консти- 
туцию! Теперь во времени Лаверн появляется пылесос. Поднимитесь на 
третий этаж и прочитайте книгу лошади (Ногзе). От такой скукотищи ло- 
шадь заснет, предварительно вынув челюсти и положив: их в стакан. 
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Возьмите челюсти (Вепиге$) и отдайте их, а также макароны и игрушеч- 
ную мышь Лаверн. Войдите в дверь напротив и, подойдя к скульптору, 
замените его молоток для правой руки (К12М-Вап4ед ваттег) на свой, 
для левой. Это приведет к тому, что два брата Эдисона, один из которых 
` левша, а другой правша, поменяются местами, и в будущем изменится 
форма статуи — шпагу она будет держать в другой руке! Это сыграет 
большую роль в определенный момент. 

Теперь Лаверн должна войти во вторую комнату на втором эта- 
же. Возьмите роликовые коньки (КойЙег $5Ка{е$) и прикрепите их к мумии 
(Mummy). Теперь толкните мумию, чтобы спустить ее на первый этаж. 
Выдерните удлинительный провод (Ежмепяюоп согд) из розетки и спусти- 
тесь вниз, в главный холл. После разговора с синим щупальцем Вы полу- 
чите карточку для участия в конкурсе (Мате 1аз). Конкурс будет прово- 
диться по трем категориям: лучшая улыбка, лучшая прическа и лучший 
смех. Выйдите и прикрепите карточку к Вашей мумии. Все претенденты 
теперь поднимутся наверх. Прикрепите к Вашей мумии лошадиные челю- 
сти, коробку со смехом и макароны. 

Теперь пусть Бернард сходит на кухню и возьмет там три вещи: 
вилку (ЕогК), кофе (СоЙее) и кофе без кофеина (РесаЁ сойЙее). Вилку сразу 
отдайте Лаверн. В кладовке откройте розовый шкафчик (Сатей и возь- 
мите оттуда воронку (Риппе]). 

Лаверн вилкой делает прическу на голове мумии (Митту’5 Веа9). 
Теперь Ваша подопечная мумия имеет шансы победить в конкурсе. Но 
есть у нее один конкурент — Гарольд, сидящий рядом. Подкиньте ему ту 
гадость, что получили от Бернарда. Доктор решит, что тот заболел и дис- 
квалифицирует Гарольда. Пройдите дальше и поговорите с судьями 
(Л142е5), используя все строки диалога. Судьи последовательно будут 
присуждать первое место мумии за лучшую прическу, лучшую улыбку и 
лучший смех. И в конце концов, наградят мумию призом (Trophy) и биле- 
TOM Ha yXXHH (Dinner certificate). 

Управляя Бернардом, войдите в офис и откройте ящик стола 
(Desk drawer). Bo3bMutTe оттуда белую краску (ВооБоо-ВСопе) и отдайте 
ее Лаверн. Теперь спуститесь вниз, к доктору Фреду, и налейте в его 
кружку (Ми?) кофе без кофеина. Бедный доктор впадет в прострацию и 
побежит открывать сейф. Поднимитесь на третий этаж и войдите в левую 
дверь, где старая женщина долбит по кнопкам компьютера, Не церемо- 
нясь, вытолкните ее из комнаты. Ей даже зацепиться-то будет не за что, . 
так как Вы с помощью Хоги поменяли вид статуи. 

Вставьте видеокассету в видеомагнитофон (УСК) и посмотрите 
на монитор (Мопиог). Вы видите то, что показывает камера, установлен- 
ная в офисе. Доктор Фред пытается открыть сейф, используя комбина- 
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цию. Включите видеомагнитофон на запись (красная кнопка), и Вы смо- 
жете записать комбинацию. Перемотайте пленку на начало (кнопка 
“<<”) и переключите переключатель скорости воспроизведения 
(“ЗР/ЕР”). Включите замедленное воспроизведение — теперь Вы можете 
видеть все три цифры секретной комбинации! Войдите в комнату напро- 
тив и выньте хомяка (Натз{ег) из аквариума. Вылейте исчезающие черни- 
ла на альбом с марками (5$4{атр аФит). А-а-а-а! Разъяренный филателист 
вышвыривает Вас из комнаты! Поднимите марку (З{атр), а альбом вер- 
ните хозяину. 

По дороге вниз на втором этаже откройте морозильник ([се 
тасЬте), положите туда хомяка и закройте. (Вы ведь помните, что через 
машину времени можно передавать только неживые предметы, а хомяк-то 
к ним не относится). Жалко, конечно, замораживать животное, но судьба 
планеты важнее. Спуститесь в офис и откройте сейф. Возьмите оттуда 
контракт (Сотигасй) и приклейте к нему марку. 

Поднимитесь на крышу через камин и влезьте во второе окно. 
Снимите веревку (Коре) с доктора Фреда. Выйдите на крышу и перекинь- 
те веревку через шкив (РиЦеу). Спуститесь вниз, выйдите на улицу и при- 
вяжите свисающий конец веревки к мумии. Возьмите у Хоги красную 
краску и покрасьте мумию. Теперь можно ее транспортировать. Подни- 
митесь на крышу и дерните за веревку. Ну чем не братья-близнецы док- 
тор Фред и мумия! Поменяйте мумию и доктора местами. Глупая охрана 
даже не заметит разницы! Привяжите веревку к Фреду, и, выйдя на кры- 
шу, дерните за нее. 

Теперь Вы опять в лаборатории с доктором Фредом. Вставьте в 
него воронку и залейте туда обычный кофе. Поговорите с доктором (реп- 
лики 4, |), и он подпишет Вам контракт. Отдайте контракт Хоги. 

Лаверн должна посмотреть в морозильник и вытащить оттуда за- 
мерзшего хомяка (Его2еп Ватяег). Выйдите на улицу и покрасьте белой 
краской забор (Еепсе), из-под которого вылезает кошка. Теперь у кошки 
на спине белая полоса, и она уже похожа на скунса! Покажите ей игру- 
шечную мышь, и тогда Вы сможете поймать кошку. 

Идите в тюрьму и отдайте билет на ужин охраннику. Затем на- 
жмите на выключатель защитного поля (Зуев). Но заключенные явно не 
стремятся покидать помещение. Покажите им кошку-скунса. Вот теперь- 
то подействовало! 

Переключитесь на Бернарда. Отдайте подписанный контракт Хо- 
ги, а тот пусть положит ‘его в почтовый ящик на улице. Такое действие 
приведет к тому, что доктору Фреду заплатят 2 миллиона долларов за 
этот контракт. На втором этаже войдите в первую комнату и включите 
телевизор (Тее\лз1юп). Там как раз говорят о том, что можно купить ал- 
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маз стоимость в 2 миллиона. А Вам как раз нужен такой, чтобы починить 
машину времени! Закройте дверь изнутри и возьмите ключи (Кеуз) из 
замка. 

Выйдите на улицу и отдайте ключи грабителю, пытающемуся 
взломать автомобиль. Он даст Вам подержать фомку (Сго\Ъаг). Верни- 
тесь в дом и с помощью фомки отковыряйте от пола жвачку с прилипшей 
MoHeTOH (Gum with a dime stuck in it). Еще одну монету (Оипе) достаньте 
из телефона рядом. Пожуйте жвачку, и теперь у Вас будут два гривенни- 
ка. 

Опять поднимитесь в ‘комнату со спящим человеком. Опустите 
обе монеты в отверстие (ЕеМеРтрег$ сош slot). Толстый дядя упадет с 
кровати, а Вы сможете взять его свитер (З\уеазег). Выйдите из комнаты и 
долбаните фомкой по машине с леденцами (Сапду тасбте). Чего только 
не сделаешь для спасения мира! Соберите все монеты (Оцацег$). 

Спуститесь в подсобку и откройте там стиральную машину 
(Огуег), после чего положите туда свитер. Высыпьте горку монет в отвер- 
crue (Coin $10). Теперь машина будет работать двести лет! 

В качестве Лаверн`пройдите на кухню. Поместите хомяка в мик- 
роволновую печь (Мего\гауе). Он оттаял, но все равно ему холодно. 
Пройдите в соседнюю комнату. Стиральная машина, запущенная Бернар- 
дом, как раз закончила работу. Достаньте из нее свитер. Он, мягко гово- 
ря, “усох”. Но зато стал впору хомяку! Откройте старые часы и спусти- 
тесь вниз. А здесь все по-прежнему! 

Посадите хомяка в генератор (Сепега1ог) — Вам ведь так нужно 
электричество! Ха-ха, небольшая заминка — хомяк сбежал и залез в мы- 
шиную нору (Моц$е вое). Включив пылесос (Вий-т shop vac), HampaBbTe 
его шланг в мышиную нору. Откройте лючок пылесоса (На{сВ) и выньте 
оттуда хомяка, превратившегося в клубок из пыли (Dust ball). Onsars no- 
садите его в генератор. Теперь-то хомяк не сбежит и будет работать! На- 
конец-то и Лаверн получает электричество. Подсоедините удлинитель к 
розетке (Ои|ей на генераторе, а второй конец просуньте в окно. Выйдите 
на улицу и подсоедините свободный конец к вилке (Р?) Вашего “туале- 
та”. 

Точно к такой же вилке Хоги должен подключить свою супер-ба- 
тарею. Чтобы задействовать машину, нужен только алмаз. Управляя Бер- 
нардом, поднимитесь в офис и возьмите со стола чековую книжку швей- 
царского банка (5\75$ БапКБооК). Позвоните по телефону (РВопе) и зака- 
жите алмаз, благо что у Вас есть чековая книжка. 

Все, последнее препятствие исчезло! Теперь у Вас есть все, чтобы 
вернуть друзей обратно! И они возвращаются, но проблема не решена — 
Вам придется вернуться во вчерашний день и спасти мир от Щупальца. 


172 


Час от часу не легче. Вместо трех друзей в прошлое попадает не- 
кий трехглавый человек (не дракон, к счастью), который получается, если 
соединить их всех вместе. Кошмар! Но действовать все равно надо. 

А тем временем Фиолетовое Щупальце развернуло широкую дея- 
тельность и, используя машину времени, привезло тысячи копий самого 
себя из различных времен. И теперь они хотят одного — покорить весь 
мир! А самое старое Щупальце — это вообще зверь, оно хочет применить 
на Вас свое страшное оружие — минимизатор, уменьшающий человека в 
несколько раз. 

Выйдите из первой комнаты (на втором этаже) и попытайтесь 
пройти во вторую. Тем временем старое Щупальце опять Вас минимизи- 
рует. К счастью, дурацкие батарейки, от которых работает минимизатор, 
нуждаются в некотором времени для перезарядки. Поэтому прошмыгните 
во вторую комнату и залезьте в мышиную нору. Теперь Вы в третьей 
комнате. Когда Вы примете свой обычный размер, возьмите черный тя- 
желый шар (Вот? Ба) для кегельбана и спуститесь вниз, в старые ча- 
сы. | 

Теперь сыграем. Щупальца будут выступать в роли кеглей, а Бер- 
нардо-Хоги-Лаверн — в роли игрока. Киньте в них мяч. Десяти щупалец 
как не бывало. Остался только тот злобный старик со своим оружием. Но 
зря он думает, что если Вы маленькие, то и мозги у Вас такие же. Загово- 
рите с ним (реплики 1, 4, 1, 3). Этим Вы предложите использовать мини-. 
мизатор на докторе Фреде. Щупальце так и сделает. Но у доктора на лбу 
— зеркальце, и ашный луч минимизатора, отразившись, попадает в 
само Фиолетовое Щупальце! 

Все, все, главный враг побежден, труба отключена, щупальца ис- 
чезают. Проблему только представляют три наших друга в одном теле. 
Неужели всю свою оставшуюся жизнь им придется выступать в цирке? 
Но их проблема решается с помощью рентгена. Все чрезвычайно просто 
— три дурака попали в один костюм. Единственное, что им нужно сде- 
лать — вылезти и убраться прочь из дома доктора Фреда! 

Вот так и заканчивается игра. В заключение — о нескольких по- 
лезных клавишах. Для выхода в меню записи/загрузки игры нажмите 
“РГ”, для выхода в ДОС — “АН-О”, “АН-Х” или “С1-С”. Громкость зву- 
xa Ha Sound Blaster perymmpyetca клавишами “[” и “]”. Для того, чтобы 

опустить диалоги, нажимайте “Е5с”, а для паузы — “Зрасе”. Клавиши 
“С1-Т” переключают режим вывода сообщений: голос/текст и все вместе. 
М. Лопатин 
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Коды для игры Sade a a Tentacle” 








27318976 


ЕС 


31714260 36403693 41526781 49389025 


tha BSS 


soli 





62814670 66763141 


= и 
хх 
$3х) 


71718229 78206146 80046215 86539614 





DESCENT 
H — Interplay & Parallax Software 
Г— 1995 
О — 16,7 M6 
M— VGA 


У — Keyboard, Mouse, Joystick, Cyberman 
3 — Sound Blaster, AdLib, Renan, Cray Sane тои рн 
Tl — 80386, 4 Mb RAM 


“DOOM” в космосе! Это превосходно! Но — по порядку. Транс- 
космическая корпорация, поставляющая на Землю различные полезные 
ископаемые из отдаленных уголков Вселенной, на одной из планет столк- 
нулась со странными и необъяснимыми явлениями. Сначала поступали 
непонятные сообщения, а потом связь и вовсе прервалась. Посланный ин- 
спектор пропал. И вот руководство корпорации отбирает лучшего из 
лучших (Вас), чтобы выяснить, что же произошло. = 

Вы направляетесь к планете на современном разведывательном 
корабле и... сталкиваетесь с агрессивными роботами, когда-то — послуш- 
ными добывающими машинами. Роботы почему-то взбесились, а люди, 
ими управляющие, непонятно где. Если они еще живы, их надо спасти! 

Меню предоставляет стандартный набор функций, типа “загру- 
зить”, “начать” игру и т.д. Особо следует лишь описать пункт “Орбоп5”. 
Здесь можно подогнать параметры игры под имеющийся компьютер (ес- 
ли это 4860Х2-66 с 8 Мб КАМ и звуковой картой, можно все ставить по 
максимуму). 
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FX/Music Volume — настройка громкости звука и музыки. 
Вир пез$ — настройка яркости экрана. 
Controls — выбор устройства управления и переопределение 
управляющих клавиш. 
Пей Геуе!$ — уровни детализации изображения: 
ОБес Сотрехйу — изменить количество объемных фи- 
ryp, как перемещающихся, так и неподвижных; 
ОБес Реай — установить, с какого расстояния можно 
будет разглядеть детали (то есть “ощутить” объем фигуры); 
Й’аЙ Реай — аналогично, но — для стен и потолков; 
Й/’аЙ Кепаег Оерй — как далеко будет видно; 
Атоит ОХ Рефту — натуральность взрывов, то есть, на 
сколько кусков будут разлетаться роботы при взрыве; 
Sound Channels — количество одновременно слышимых 
звуков. 
СаНЬга{е ТоузНсК — калибровка джойстика. 
ЗоузНсК/Моизе Зеп@уЙу — настройка чувствительности мыши 
‘или джойстика. 
ЭЫр АшоеуеЙйио — автоматическое выравнивание машины отно- 
сительно ближайшего “пола”. 


Игра. 
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_Вы попадаете в трехмерную виртуальную реальность, но гораздо 
более сложную, нежели в “ОООМ”. Вам придется задействовать все свое 
пространственное воображение, чтобы понять, где Вы находитесь, и ка- 
ково Ваше положение относительно этого. 

Если в “ОООМ” было достаточно простого чертежного плана, то 
теперь Вам представляют трехмерную проекцию, относительно которой 
Вы и перемещаетесь. Лабиринты теперь плетутся не только по горизонта- 
ли (что само по себе уже сложно), но и по вертикали. Попробуйте не сло- 
мать голову! 

На каждом уровне необходимо уничтожить главный реактор и 
успеть выскочить в “ЕхИ” до того, как сдетонирует вся шахта (за 45 се- 
кунд). Если к этому моменту не все р уничтожены, то можно поте- 
рять драгоценное время. 

Как и во всех аналогичных играх, на каждом.этапе можно найти 
двери и люки. Некоторые открываются сами, некоторые нужно расстре- 
лять, а какие-то откроются, только если у Вас есть ключ соответствующе- 
го цвета. 

Встречные роботы делятся на восемь типов — от легких и манев- 
ренных, до сильно вооруженных и тяжело бронированных. А в конце, как 
всегда, Вас ожидает девятый — Большой Босс. 

Кроме этого, Вы можете находить различные полезные предметы 
и возможности: 

Access Keys — ключ к дверям соответствующего цвета; 

Energy Boost — дополнительная энергия (до 200%); 

йе! Вооз+ — защитный экран; 

Соакт Рейсе — маскирующее устройство (кратковременно); 

]Шпуитега ййу — неуязвимость (кратковременно); 

Емгта [4{е — дополнительная жизнь; 

Laser — лазерная пушка имеет 4 уровня мощности. Этот предмет 
увеличивает текущий уровень на единицу; 

Quad Laser — модифицирует Вашу лазерную пушку так, что она 
стреляет из четырех стволов вместо стандартных двух; 

Ушсап Сиппоп — пулемет “Вулкан”; 

Гшсап Атто — патроны для пулемета; 

Spreadfire — пушка, стреляющая энергетическими шарами; 

Разта Саппоп.— плазменная пушка; 

Fusion Cannon — лучевая ядерная пушка; 

Сопсизяоп М155Йе; — стандартные ракеты; 

Нотт8 МБ5Йе; — самонаводящиеся ракеты, по силе равны пре- 


дыдущим; 
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Proximity Bombs — бомбы для тесных контактов. Сбрасываются 
сзади и лежат, пока на них кто-нибудь не нарвется; 

5$тат М155йЙе — самонаводящаяся ракета, при взрыве распадаю- 
щаяся на плазменные шары; 

Мега М5Йе — понятно, что самая мощная ракета. Да настолько, 
что сотрясает всю шахту при использовании! 

Центры щахты. 

В этой игре есть три центральных сооружения, оказывающих оп- 
ределяющее влияние на игру. | 

Энергетический центр. Он дает подпитку Вашему энергетическо- 
му аккумулятору прямо на лету; заряжает его до 100. единиц. Этот центр 
— желтого цвета. 

Генератор роботов. Чрезвычайно опасный центр, который посто- 
янно выпускает роботов. Что интересно, роботы на выходе уже пораже- 
ны тем самым вирусом и сразу стреляют в Вас. Генератор имеет фиолето- 
вый цвет как на карте, так и в реальной обстановке: 

Главный генератор. Это устройство обеспечивает электропитание 
всей шахте; имеет автоматическую защиту против таких врагов, как Вы: 
стреляет огненными шарами. Уничтожение главного генератора и явля- 
ется целью уровня, поскольку это лишает роботов источника энергии. 

Полезные советы, | 

Сразу же научитесь использовать скольжение в сторону. Без это- 
го у Вас нет серьезных шансов устоять против мощных врагов. Если Вы 
будете использовать скольжение не по горизонтали, а ‘по вертикали, то 
это к тому же будет держать врага на линии Вашего огня! 

Вы сами можете назначить клавиши, удобные для скольжения, да 
еще так, чтобы они всегда были под рукой! К примеру, Вы можете припи- 
‘сать функции скольжения вверх/вниз, влево/вправо клавишам “\/”, “5”, 
“А”, “О” соответственно. 

Особо подлые роботы могут тоже использовать скольжение и 
просто уклоняться от Ваших выстрелов. В`таких случаях рекомендуется _ 
использовать сразу несколько видов оружия, скажем, поочередные вы- 
стрелы из лазера и выпуск ракет. Против скопления роботов такая такти- 
ка особенно эффективна. 

Спасайте заложников! Это, конечно, упорные товарищи — сидят 
себе за закрытыми дверьми. Иногда эту дверь просто так не возьмешь — 
приходится расстреливать. Сами заложники на редкость бронированные 
— на них не действует никакое оружие. Правда, если Ваш корабль взо- 
рвется вместе с заложниками, они тоже откидывают копытца. Не понят- 
но, почему. А уж если Вы спасете всех этих людишек, то получите боль- 


шую премию. 


| See 


Прежде чем взрывать главный реактор, найдите и прочистите 
путь к выходу (а главное — хорошо запомнить путь к нему)! Потом у Вас 
не будет времени на это! 

Ищите тайники. Они здесь могут быть повсюду, а не только на 
стенах. Тайники в основном открываются сами, когда Вы случайно попа- 
даете по ним выстрелом. Но на самом деле их можно обнаружить и так: 
ищите отличающийся цвет, трещинки и швы на стенах. 

Поскольку здесь и роботы могут быть невидимыми, то обратите 
внимание на выстрелы: огни могут выдавать их, а также других игроков, 
если Вы играете мульти-игру. Чаще используйте маркировочные огни, на 
несколько секунд освещающие территорию. 

Что касается окружающей среды: наиболее интересной является 
лава. Дело в том, что она способна взрываться, когда выстрелы ее задева- 
ют! Если роботы находятся рядом с лавой, стреляйте не в робота, а в нее! 
Наилучшее оружие в таких случаях — “Вулкан”, который способен пре- 
вратить лаву в кипящий бассейн огненной смерти. При умелых действиях 
против друзей в мульти-игре Вы можете добиться такой морально-удов- 
летворяющей ситуации, когда друг, выстрелив в лаву, сам себе устроит 
самоубийство. — 

Мульти-игра. 

Эта игра позволяет нескольким игрокам участвовать одновремен- 
но. Мульти-игра возможна при наличии одного их трех средств связи 
компьютеров: модема, нуль-модемного кабеля или сети с протоколом 
‚ ТРХ. Существуют два вида мульти-игры: “Анархия”, где Вы должны унич- 
тожать Ваших товарищей, и “Кооператив”, где группа людей выступает 
против роботов в защиту человечества. “Анархия” делится тоже на три 
вида: просто “Анархия”, где кроме Вас и друга нет никого, “Командная 
Анархия” — то же самое, но для команды, и “Анархия С Роботами” 
аналогично, но плюс еще роботы делают свое дело. К тому же роботы бу- 
дут служить дополнительным источником призов. При командной игре 
игроки разделяются на две команды: красные и синие, и уже подсчитыва- 
ются не личные успехи каждого игрока, а совместные, то есть всей коман- 
ды. 

Когда игрока убивают, то он после смерти оставляет все оружие, 

которое у него было, в пространстве! Вы можете брать и пользоваться. В 
общем, если Вам очень захочется то, что есть у Вашего друга, так приши- 
бите его! 

Когда Вы используете вторичное оружие, то где-то в шахте оно 

‚ появляется вновь! Это позволяет поддерживать количество оружия посто- 
янным. Если оно регенерирует рядом с Вами, то Вам очень повезло! Одна- 
ко обычные ракеты не регенерируют. Призы типа невидимости и неуязви- 
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мости тоже восстанавливаются после того, как выйдет время их исполь- 
зования другим игроком. 

Если Вы во время игры вышли в меню, то игра не останавливает- 
ся и Вы можете быть атакованы. Впрочем, в этом случае игра автомати- 
чески выходит из меню и возвращает Вас к действию. То же самое спра- 
ведливо и для случая, когда близок момент взрыва реактора. 

Когда Вы вылетаете из шахты, то может потребоваться время на 
то, чтобы другие игроки тоже успели покинуть шахту. Вы так можете 
ждать до 60 секунд или нажать ЕЗС (но при этом игра прервется). 

Во время мульти-игры появляются некоторые дополнительные 
клавиши. А поскольку о них нельзя сказать коротко в конце описания, 
расскажем о них здесь. 

Еб — показ команды. Когда он включен, то игрок, попавший в 
поле Вашего зрения, идентифицируется, и его имя высвечивается на экра- 
не. | 

Е7 — количество убийств. Эта клавиша переключает функцию, 
показывающую количество убийств одним игроком, командой или вооб- 
ще отключает данную функцию. 

Е8 — посылка сообщения. Вы можете послать любое сообщение 
любому игроку! Если Вы хотите что-то передать конкретному игроку, то 
прежде напечатайте его имя (или начальные буквы), затем впечатайте 
двоеточие, а после — само сообщение. Например, такая команда: 
“MA:YOU ARE PITY MILK-SUCKER!” (это я сам придумал: “Ты жал- 
кий молокосос!”) передаст данное сообщение всем игрокам, чье имя начи- 
нается с “МА”, например, “МАЗНКА”, “МАХ” и “МАВПМКА”. Если ад- 
ресат с указанным именем не найден, то сообщение не будет послано. Ес- 
ли адресат не указан, то сообщение получат все игроки. В режиме ко- 
мандной игры Вы можете указать порядковый номер команды (“1:” или 
“2:”) — тогда сообщение получат все игроки данной команды. ` 

Е9-Е12 — макросы для переговоров. Это аналогично предыдущей 
функции с той лишь разницей, что Вы можете послать заранее определен- 
ные фразы. Макросы определяются при нажатии “ЗЫ” и соответствую- 
щей клавиши. Например, нажав “ЗЫЙ-Е9”, Вы сможете назначить макрос 
для этой клавиши. Указание адресата с помощью двоеточия допустимо. 

Теперь что касается собственно связи при игре по модему (сеть 
пока менее доступна). Для игры в “Пезсеп{” Вам потребуется модем со 
скоростью не ниже 9600 бод, крайне рекомендуется также, чтобы он ис- 
пользовал аппаратную компрессию и коррекцию ошибок (наиболее пред- 
почтительны протоколы У.42/У.425). Фактически, любой такой модем 
подходит для игры, и в качестве инициализирующей строки достаточно. 
“АТ2”. Не забудьте также установить одинаковую скорость в бодах на 
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обоих машинах. Поскольку используются вышеуказанные протоколы, то 
связь гораздо устойчивей, чем, скажем, в ОООМ. На скорости 14400 игра 
вообще не подтормаживает. Однако часто возникают “рывки” партнера 
(то есть с одного места мгновенно перемещается в другое), плюс игра пе- 
риодически пугает сообщениями типа “От игрока 2 уже 10 секунд не по- 
ступают сообщения. Возможно, связь потеряна” (хотя это, как правило, 
далеко не так). 

Тот, кто набирал номер, является определяющим игроком и выхо- 
дит в меню, где устанавливает все параметры игры, а тот, кому звонили, 
просто сидит и ждет. Если модем не набирает номер, читайте статью 
“Проблемы запуска игр” в конце сборника. | 

Ломаем глаза. 

Поскольку “Пебсеп{” — это действительно трехмерная игра, то 
она поддерживает истинное трехмерное изображение, если использовать 
шлем виртуальной реальности УЕХ-! (всего-то $1000) или СуБегМахх, а 
также очки 1-С]а$5ез. А если у кого-то нет тысячи баксов, можно попро- 
бовать следующее. Запустите игру с параметром: РЕЗСЕМТ.ВАТ -УЕХ. 
Это параметр для шлема виртуальной реальности. Экран теперь будет 
поделен на две части. Теперь возьмите два маленьких зеркальца и размес- 
тите их под или над глазами так, чтобы левое зеркало показывало левому 
глазу левую часть экрана (и только ее), а правое — соответственно. При- 
чем Вам не нужно переворачивать монитор вверх ногами, так как в игре 
можно крутиться как угодно. При известной сноровке можно добиться 
трехмерного эффекта! Есть и более простой способ, впрочем, быстро при- 
‘водящий к поломке глаз. Нужно так сфокусировать глаза, чтобы оба изо- 
бражения совместились. Но для этого нужно очень сильно их сводить. Но 
вот один человек очень хорошо так научился делать и живет прекрасно 
без всяких шлемов виртуальной реальности! (Это не я!) 

Клавиши управления. 

Наиболее удобное управление — это джойстик плюс клавиатура. 

`В этом случае с помощью джойстика (желательно аналогового) Вы пово- 
рачиваетесь, наводитесь на цель и стреляете, а с помощью клавиатуры — 
движетесь. Но если у Вас нет джойстика (который все-таки рекомендуется 
купить, благо что стоит он дешево), используйте следующие клавиши 
управления. 
ны — поворот в соответствующем направлении; 
{+курсор — смещение в соответствующем направлении; 
А — перемещение вперед; 
7, — перемещение назад; 


1/3 — смещение влево/вправо (на дополнительной клавиатуре); 


| 
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7/9 we О/Е) — вращение влево/вправо (на дополнительной кла- 
виатуре); 

К — посмотреть назад; 

С — огонь из основного оружия; 

Space — огонь из вспомогательного оружия; 

3 — автоматический полет, то есть машина летит вперед, не тре- 
буя от Вас удерживания клавиши “А”. Нажимая на эту клавишу, Вы уве- 
личиваете скорость автоматического полета; 

Х — замедление автоматического полета; | 

| С — полное его выключение. Следует заметить, что эти три кла- 
виши по умолчанию не определены, поэтому Вам надо слазить в меню и 
самому установить клавиши для автоматического движения (спизег); 
— задний вид; 

ТаБ — вызов карты. Карта прокручивается курсором, а клавиши 
“+”/”-“ изменяют масштаб изображения. Удерживание клавиши “5” цен- 
трирует карту на Вашем корабле; 

В — сброс бомбы; 

Е — сброс маркировочных огней. Это полезно для обнаружения 
oo противников и для освещения территории (тогда они и вид- 
ны); 

1... 9 — переключение оружия; 

Е1 — помощь; 

Е2 — выход в меню настройки параметров; 

F3 — кабина; 

F4 — калибровка джойстика; 

Е5 — запись фрагмента боя вкл/выкл; 

F6... F12 — используются в мульти-игре; 

Pause — пауза; 

Esc — прервать текущую миссию; 

Shift-Esc — быстрый выход из ы; 

Ри5сг — снятие копии экрана в формате РСХ. 

М. Лопатин 


DESERT RAID 
H — Copysoft 
r— 1993 
O — 1800 K6 
M— VGA 


У — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 
П— 80286 

Безумный арабский лидер Садман Инсэйн (и почему американцы 
никак не забудут войну в Заливе?) изготовил сверхмощное оружие массо- 
вого поражения и решил захватить весь мир. Более того, он нашел древ- 
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нюю карту земного шара, где единственной страной, нанесенной на кар- 
ту, была его. Военный генерал решил воплотить это в реальность! Един- 
ственный способный остановить его человек даже не является человеком 
в физическом смысле слова. Это — помесь белки с хомяком, и зовут наше- 
го героя.Сканни Харднат (Сканни — Крепкий Орешек). Сканни — луч- 
ший из лучших в своем роде, и берется за любую работу на пользу чело- 
вечества! 

На своем стареньком биплане с ограниченным количеством бом 
Сканни будет сражаться с современными самолетами, вертолетами и зе- 
нитными установками. Правда, у него есть пушка с бесконечным запасом 
патронов, но сила ее не особенно велика. При каждом попадании жизнен- 
ная энергия супергероя уменьшается, и поднять ее он может, лишь скушав 
простой орех (1 единица здоровья) или золотой (10 единиц). Все эти оре- 
хи, а также запас бомб Сканни подбирает из трофейной техники. 

Игра предназначена для детей, поэтому и управление в ней не- 
сложное. 

Курсор — перемещение Сканни; 

Зрасе — выстрел из пушки (кнопка | джойстика); 

АН — сброс бомбы (кнопка 2 на джойстике); 

Е9 — сохранение копии экрана в формате РСХ; 

Е5с — выход из игры. 

М. Лопатин 


DESERT STORM COMMAND 
И — MVP Software 
Г— 1994 
O— 1300 Кб 
M—VGA 
Y — Mouse 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Pro Audio Spectrum 
П — 80286 


Эта игра переносит Вас во времена конфликта в Персидском За- 
ливе. Миссии проходят по всему району Залива и требуют от Вас выпол- 
нения какого-то определенного задания прежде, чем Вы перейдете к сле- 
дующей миссии. Если забыть о том, что Вы будете воевать на стороне 
американцев, от этой игры можно получить удовольствие. Условно-бес- 
‚ платная версия игры (мне попалась именно такая) предоставляет Вам два | 
основных вида боевых действий: перестрелка и ракетная атака. 

Когда Вы выбираете перестрелку, то сначала видите солдат, пере- 
секающих поле. Это Ваши войска, и Вы должны защищать их. Тем време- 
нем, в окнах, трещинах, кустах будут появляться враги. Это значит, что 
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Вы попали в засаду! Вы должны будете уничтожить снайперов прежде, 
чем они перестреляют Ваших бойцов. С течением времени количество од- 
новременно появляющихся врагов будет возрастать, но и Вы получите 
более мощное оружие. Сначала у Вас имеется только пистолет, поэтому 
прицеливаться нужно крайне точно, но потом появится отличная вещь. 
М-16, которая выпускает несколько пуль при нажатии курка. По крайней 
мере половину своих солдат Вы должны будете вывести из засады, коли- 
чество же их варьируется от 12 до 30, поэтому будьте готовы к длитель- 
ному бою. 

Ракетная атака дает Вам возможность управлять системой проти- 
воракетной обороны “Пэтриот”. Вы будете использовать эту систему для 
уничтожения вражеских ракет, вертолетов и реактивных самолетов (чем- 
то эта игра напоминает Рага{гоорег). Наиболее важным является уничто- 
жение ракет. Перемещайте перекрестие курсора через весь экран и часто 
щелкайте левой кнопкой мыши, чтобы Ваши ракеты уничтожали враже- 
ские прежде, чем те долетят до цели. Если над городом пролетает верто- 
лет, уничтожайте его как можно быстрее, иначе он будет скидывать бом- 
бы. По силе бомбы вдвое слабее, чем ракеты, поэтому лучше время тра- 
тить не на них, а на того, кто их сбрасывает. 

Когда на город падает град ракет, а Вы не успеваете всех их пере- 
стрелять, то можно пожертвовать какой-нибудь частью города, наиболее 
разрушенной. Либо защищайте только ту часть города, где скопление 
зданий наиболее велико. 

Еще Вы встретите реактивные истребители, пересекающие экран. 
За сбивание самолета Вы получаете очки, но так как истребители не на- 
носят повреждения зданиям, Вы можете их игнорировать. Однако пер- 
вичная цель этой миссии. — сохранить хотя бы 50% всех построек. Обра- 
щайте внимание на индикатор в левом верхнем углу экрана. Если он име- 
ет красный цвет, то Вы все равно проиграли, независимо от исхода теку- 
щей миссии. 

Все управление осуществляется мышью. Для возврата в меню на- 
жмите Е5с, а для выхода в ДОС — А{-Х. 
М. Лопатин 
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ELECTRANOID 


H — Pixel Painters Corp. 


Г— 1994 
О — 250 Кб 
М — УСА 
Y — Mouse 


3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 
II — 80386, 2 Mb RAM 
‚ Это еще одна игра из серии арканоидов. Так бы она и прошла не- 


замеченной, поскольку арканоиды уже малость устарели. Но в этой игре 
использована такая приятная графика, что невозможно удержаться и не 
сказать пару добрых слов об этой игре. Полностью компьютеризованная 
графика, на редкость приятная музыка, куча монстров, огромное число 
оружия — лазеры, бластеры, ракеты! Словом, здесь есть все, чего не было 
раньше и нет сейчас. И поскольку уже нет смысла описывать правила иг- 
ры, закончим разговор парой слов об управлении. Управляется ракетка 
всего-навсего мышью и ее двумя замечательными кнопочками. А если уж 
Вам наскучила эта игрушка, нажмите клавишу “Е5с” и возвращайтесь в 
старый добрый ДОС, где Вас ждет... А что Вас ждет? 

; М. Лопатин 


‚ ЕТЕКМАМ 


Итак, место высадки главного героя — остров для проведения от- 
пусков, населенный синтетическими гуманоидами. Гуманоиды вроде бы 
должны развлекать героя, но... в главный компьютер острова пробрался 
вирус, и вместо этого они так и норовят его прикончить. Вирус запустил 
какой-то гнусный негодяй со шрамом на физиономии, на которого Вы 
насмотритесь во время игры. | 

_ _ После высадки на острове Саида сходите в башню. бывшего кора- 
бела, а ныне охотника на медведей и поговорите с ним, после чего на- 
правляйтесь в замок. Все достойные внимания места расположены вдоль 
дорог или близко от них, поэтому ходить стоит только по дорогам. Ко- 

гда замигает надпись АТЕКТ — поищите, кто хочет Вас слопать, и убей- 
те его или по крайней мере убегите. В замке пройдите налево от входа и 
возьмите З\у/ее( Меа! (сиречь — леденец). Не забывайте говорить со всеми . 
— это приносит очки. Идите дальше по коридору, найдите комнату стра- 
жи (там есть камин, а из него торчат ботинки). Спрячьтесь в нишу, пока 
стража-будет бегать, и смело проходите дальше налево — в казарме есть 
Тпйаге4 21а55ез, возьмите их. Потом рядом с кухней возьмите спичку (она 
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лежит в старом мешке). Отдайте Зее! Меа! стражнику, который не пуска- 
ет Вас к королю, и идите за поручением. Справа от зала, где король раз- 
дает поручения, найдите лестницу и поднимитесь на второй этаж. Там 
есть большая комната, в одном конце которой стоит драккар (корабль 
такой), а в другом — обеденный стол, на котором есть Ошоп $ЗКиа$, т.е. 
луковые очистки. Теперь спускайтесь снова на первый этаж и лезьте в ды- 
ру под лестницей. После комнаты с говорящей черепушкой используйте 
Ошоп 5К!1$ на больших глазах в стене. Глаза начнут плакать и не станут 
жечь Вас лучом. Постойте под обоими глазами, чтобы хорошенько про- 
мокнуть (до состояния доцЫе 5оаКе4) и идите дальше. Через комнату с ог- 
нем надо проходить весьма шустро, иначе можно обжечься. В следующей 
комнате отойдите в сторону и крикните, с потолка упадет бревно (если не 
отойти, оно упадет Вам на голову, так что будьте поосторожней). По 
бревну идите дальше. Монстр, который бесится в клетке, интереса вроде 
бы не представляет — дальше. В следующей комнате используйте Infrared 
Glasses H akKypaTHO пройдите по цепочке следов, не сходя с нее. В комна- 
те, заваленной мебелью, нужно прямо от порога использовать МасЬ 
(спичку) — все сгорит, Вы останетесь целым. Так, комната с рычагами... 
Вроде бы я поступал так: дергал правый, дергал левый, снова правый, 
шел дальше — и в центре следующей комнаты благополучно переправ- 
лялся к королю. Выслушав поздравления и взяв поручение, идите в кла- 
довку и возьмите Мефеуа| сатега (фотоаппарат). С. замком все, идите 
дальше. На острове есть еще: 

1) харчевня, в которой есть старуха и парочка беженцев с острова. 
‚РогзаН$, а также алкаш — поговорите с ними, это дает очки; 

2) монах Егап$сеси$ — добейтесь у него того, чтобы он послал Вас 
в храм роз и предложил упомянуть свое имя; 

3) храм роз — предложите старухе сделать что-нибудь приятное и 
возьмите у нее письмо для Марианны. Инквизитор Терез бесполезен, а 
вот настоятель в последней комнате после упоминания в разговоре 
Егапзсеси$’а посоветует Вам воспользоваться бродом для того, чтобы по- 
кинуть остров. 

Найдите брод — к нему Вас выведет дорога, и смело переходите 
реку. | 
Вы на острове Оогзай$. 

Доставьте письмо от матери Марианне — это одна из трех заго- 
ворщиков в таверне. Не пытайтесь выжать хоть что-нибудь полезное из 
сидящего там мужика, этот персонаж не понадобится. После того, как 
Марианна возьмет у Вас письмо, она подарит Вам революционную ро- 
зетку, с которой следует идти к вдове (как там ее зовут ? не упомню...). 
При виде розетки вдова отнесется к Вам весьма благодушно и закончит 
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разговор предложением сходить в харчевню и заказать “чего покрепче”. 
Запомните это, пригодится. 

На острове есть еще художница Шарлотта (маленькая хитрость 
— к ней в комнату нужно идти вдоль правой стенки, иначе приходит 
ЗЛАЯ СОБАКА). Она в общем-то тоже незачем, хотя, если ее умело убал- 
тывать, из нее можно выжать немного денег. Есть еще и вор (это самая 
первая хата по пути с острова Саида) — к нему лучше просто не ходить. 

Итак, Вы нашли город. Идите на базарную площадь за подвига- 
ми. По пути можно купить компас, хотя проку от него немного. На ба- 
зарной площади есть здоровенный мужик, который хочет подраться с 
Вами. Подрежьте ножиком ему резинку на трусах (трюк, требущий неко- 
торого навыка) — и получите свою монетку. Смело отправляйтесь топ- 
тать газон у дворца справа и со спокойной душой идите в тюрьму. Там в 
камере поговорите с окошком и уговорите сообщить Вам секрет спасения 
от гильотины за 1 монету. 

На южном конце города — паром и харчевня. Разные предметы, 
которые валяются в переулке, мне так и не пригодились, kpome Rackets. В 
харчевне закажите “чего покрепче” (это пароль), но к контрабандисту 
пока не ходите. 

После этого идите в тот же дворец, перед которым Вас арестова- 
ли, и найдите там барона. Разрешение покинуть остров он даст после то- 
го, как Вы предоставите ему доказательства неверности его супруги. 
Найдите супругу и спрячьтесь за ширмой, дождитесь, пока не начнется 
нечто интересное и сфотографируйте на Мефеуа!1 Camera всю сцену. Ба- 
рон после этого даст Вам разрешение на выезд. 

Второе разрешение дают в замке, который находится на северо- 
западной оконечности городка, слева от продавца компасов. 

Имея два разрешения, идите на паром и... 

Вы на третьем острове. 

Все начнется с теста в университете. Рекомендую следующие вари- 
анты ответов: 


Е 1 
а 
т 3 
toca 14 —1 
54 195—3 
Е 16 —1 
Е iT] 
3 8—2 
2 19:1 
10.2 202 
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В городе доступ на этажи происходит постепенно, по мере нахож- 
дения магнитных карточек. Они спрятаны не слишком хитроумно — ино- 
гда в укромных уголках, иногда их дают обитатели (если ХОРОШО ПО- 
ПРОСИТЬ). Ваша основная задача — вызволить из города двух про- 
граммистов, застрявших там (плагиат какой-то — вспомним $03). Туалет 
на первом этаже — не туалет вовсе, а телепортационная станция, но 
пользоваться ей надо не сразу. Главное находится на 4 этаже, в комнате с 
перископом. Там поговорите со всеми (и теми, что сидят — тоже!) и по- 
глядите в перископ. Вычислите источник дыма и сходите починить насос- 
ную станцию, потом возвращайтесь. Доберитесь до 5 этажа и активируй- 
те телепорт, который окажется туалетом (шутка такая, наверное). После 
этого выйдите из города и ищите станцию, которая переправляет на Лу- 
ну. На Луне возьмите флаг и задание принести звездную карту. Инфор- 
мацией о карте с Вами поделится Горбачев, сидящий в комнате с периско- 
пом. Вернитесь на остров Рогзай$ и в таверне у контрабандиста купите 
эту карту. Если будут проблемы с деньгами — можно в крайнем случае 
вернуться в замок короля и найти потайной ход из комнаты, в которой 
Вы брали Луковые Очистки. Король при каждом визите дарит 30 золо- 
тых. Перемещения между островами легче осуществлять с помощью сис- 
темы телепортов (башни черного цвета), нежели бегать традиционным 
способом. Карту отнесите космонавту на Луну, и он прихватит с собой 
программистов. Ура, кое-что сделали. 

Теперь телепортируйтесь на остров с пирамидой Хеопса. После 
входа в пирамиду можно взять розовый камень (справа от входа — отва- 
ливается со стенки) и отнести его умному мужику в комнату с перископом 
— он кое-что расскажет и покажет алфавит, который стоит срисовать. 

Путь в комнате с иероглифами на полу либо вычисляется опыт- 
ным путем, либо находится с помощью записанного алфавита — А, В, С 
ИТ.Д. 

Большого скорпиона можно убить, крикнув на него. Непонятно 
только зачем, кроме очков это ничего не дает. 

В комнате слева от развилки возьмите Sceptre и используйте его 
на стенке, возле стакана. Стакан вывалится, используйте его на двери — 
дверь откроется. 

Голову фараона брать не следует, это приведет только к неприят- 
ностям. В комнате со змеями истребите всех змей и голосом ‘сбейте со 
стенки зеркало. Большой кусок зеркала необходимо разбить на два ма- 
леньких под прессом (в комнате с фотографией). Внимание — процедура 
требует большой-осторожности! 
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В пирамиде отыщите кубок и нож, возьмите нож и используйте 
его на кубке. После этого Вы получите доступ в комнату, куда Вас рань- 
ше не пускали. Со стенки надо снять три статуэтки — синюю, желтую и 
‚ оранжевую. Осколки зеркала надо разложить так, чтобы луч от нарисо- 
ванного на стенке глаза отразился от осколков и дошел до центральной 
комнаты (помните схему напротив входа в пирамиду?). Для этого приме- 
няйте осколки поочередно, начиная с комнаты с глазом и следя за тем, ку- 
да пойдет луч. Статуэтки в центральной комнате расставьте в соответст- 
вии с цветами, указанными в той же самой схеме, и после того, как луч 
ударит в потолок, примените КасКе{5. 

Наверху Вам придется ответить на вопросы сфинкса. Помню точ- 
но, что фараона звали Хеопс, а два оставшихся вопроса легко найти пе- 
ребором. В саркофаге фараона возьмите жезл миниатюризации и приме- 
ните его на пирамиде — путь свободен. 

Жезлом уменьшите корабль-драккар в замке короля на острове 
Сацда (это на втором этаже) и отнесите этот кораблик на насосную стан- 
цию на трётьем острове. Положите его на воду, увеличьте тем же жезлом, 
Я 

Вы на острове Драгунов. 

Найдите ученого, который живет в “кабаньей голове”, и после 
разговора используйте на нем флаг. Он даст поручение принести ему дис- 
танционник для телевизора. Идите во дворец. 

Дистанционник — это Вопе (гетои5$-сошигоНи$ сиб и$). Она хра- 
нится у мерзкого Алхимика. Попасть к Алхимику можно, пойдя направо 
от входа, через комнату с персонажами ОгаККВеп’а и дальше. Если отдать 
дистанционник тому мужику, что его просил, ‘он дает Complete Prince 
Killing Outfit, T.c. Yonsamky для Принца. Снова идите во дворец. 

Дайте арестовать себя и выберите вариант разговора, при кото- 
ром Вас перед смертью направят в гарем принца. Там возьмите зеленую 
noraHky (Green Toadstool) — ona после съедения даст Вам на некоторое 
время невидимость, но уходить не спешите. Из гарема есть выход в ком- 
нату с непонятными монстрами, там возьмите Глатопд, то есть брилли- 
антик. 

Съешьте поганку и выходите мимо стражи. В дальнем конце ко- 
ридора и налево найдите большое зеркало и используйте на нем Diamond 
— зеркало разобьется. А если теперь пойти направо, то Вы отыщете 
энту Саппопба!$ (пушечные ядра) и Вопе (кость). Только имея кость, 
можно идти через потайной ход в зеркале. Большой ящер слопает кость и 
пустит дальше. Какой ход выбрать из двух имеющихся, Вы поймете, как 
только нечаянно попадете не в тот, который нужен. 
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C noBapoM H He Bo3HTecb — Spices Bam He понадобятся, да и взять 
HX, по-моему, невозможно. Идите направо. 

Найдите операционную и пленного Кутберта. Положите пушеч- 
ные ядра в свободную клетку, принц освободится. Он даст Нше (флейту). 
На флейте поиграйте перед большой статуей змеи, откроется ход к прин- 
цу. Поговорите с ним так, чтобы он попросил Вас продемонстрировать 
силу Вашего заклинания “Throw Boat”. M3 оставшейся от принца лепеш- 
ки возьмите ЗпаКе-зВаре4 Кеу (ключик в виде змеи). Используйте его на 
языке той же статуи змеи и спускайтесь в дыру. 

Через пруд с акулами можно переправиться, если дернуть за ры- 
чаг, и, пока акулы питаются, быстро-быстро переплыть озеро. Внимание: 
необходима осторожность! 

Перед огненной ямой отодвиньте камешек, лежащий на земле, по- 
том задвиньте его на место. В результате этих манипуляций откроется 
дыра, туда и прыгайте. В статуе Последнего Дракона имеется потайная 
дверь. Она откроется перед Вами. Посмотрите прощальный ролик с яв- 
ным обещанием Еегпат-2. 


FLYING TIGERS 
H — HomeBrew Software 
Г— 1994 
О— 2,9 Мб 
М — УСА 


У — Keyboard, Joystick, Mouse 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 
П— 80386, 4 Mb RAM 

В 2047 году возникло новое поколение террористов. Они создали 
сверхмощное оружие, которое помимо нанесения повреждений было спо- 
собно перемещать бандитов во времени. И террористы начали переделы- 
вать историю, начиная с 1943 года, чтобы захватить весь мир. Но люди. 
тоже не дремали и сконструировали машину времени, чтобы отправиться 
в прошлое и остановить преступные замыслы. 

И вот Вы на летательном аппарате отправляетесь в 1942 год (то 
для первого эпизода, а для второго и третьего — 1972 и 2012 соответст- 
венно). Цель игры — уцелеть, а если более серьезно, то — уничтожить 
террористов и спасти мир от захвата. Это будет не так-то просто, потому 
что террористы тоже не дураки и изготовили столько техники, что дух 
захватывает. Правда, вся эта техника чересчур дряхлая и взрывается от 
‘пары патронов. Но есть кое-что и покруче — “начальники” бандитов. 
Они не поскупились деньгами и смогли отстроить себе довольно прилич- 
ные корабли. 
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“Летучие тигры” — игра-близнец известного “Raptor”, H, ecIM OH 
Вам нравится, не сомневайтесь в этой программе. Вся игра протекает так: 
Вы летите над местностью и усиленно долбите кнопку огня. Враги про- 
тив Вас высылают тучи самолетов, которые разлетаются, едва Вы в них 
попадаете. А еще они понастроили разных укреплений на земле — их то- 
же надо уничтожать. К счастью, отдел технического контроля бандитов 
работает из рук вон плохо, и, помимо негодной техники позволяет по- 
ставлять на поле боя призы, которые Вы можете подбирать и использо- 
вать. Данные призы располагаются в контейнерах с крылышками и мо- 
гут меняться в зависимости от времени — то есть один и тот же контей- 
нер может дать Вам любое оружие (обратите внимание на изменяющуюся 
надпись). Они бывают двух цветов — желтого и синего — соответственно 
номеру оружия, устанавливаемого наВашем корабле. 

Есть еще и массивные, хорошо запечатанные металлические кон- 
тейнеры, при взрыве выпускающие голову тигра. Тигровая голова вос- 
станавливает Вам энергию. 

Большим плюсом в этой игре является возможность играть совме- 
стно с другом и помогать своему напарнику. Еще одним плюсом является 
отсутствие надобности напрягать мозговые извилины, когда это не хо- 
чется делать. Игра не требует никаких разъяснений, поэтому закончим 
описание, рассказав напоследок об управлении. 


Игрок 1: | Игрок 2: 

Курсор — перемещение; A, W, X, D — перемещение; 
Ещег — стрельба. из оружия 1; Е — стрельба из оружия 1; 
“ — стрельба из оружия 2. С — стрельба из оружия 2. 


Остальные клавиши: 

ТАВ — пауза; 

ЕС — выход в меню; 

Е1 — замедлить игру; 

Е2 — ускорить игру; 

Е5-Е8 — управление громкостью музыки (включая оцифрованные 
ударные); | 

РёЕОр — увеличение громкости звука; 

PgDn — уменьшение громкости звука. 
М. Лопатин 
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FOREPLAY & ADULT FILM CAMERAMAN 


H — Interactive Girls Club 
Г— 1994 

O— 1,7 M6 

M—VGA . 

'Y — Keyboard, Mouse 

3 — попе } , 
| Это две игры (поставляющиеся в одном комплекте), которые учат 
Вас обращаться с девушками. В первой Вы должны будете возбудить де- 
вушку по имени Шарон, а во второй — сможете даже заснять на видеока- 
меру обнаженную натуру. 

Начнем с первой. Здесь надо усиленно щелкать мышью по раз- 
ным местам девушкиного тела. Начнем с волос, потом — руки, ноги, _ 
грудь, а потом — сами догадались? В результате мы перейдем к следую- 
щей картинке. Мышью “поцелуйте” Шарон пару раз в губы, и за это она 
нам устроит очень интересное шоу. 

Вторая забава еще проще. Сначала выберите любую из трех пози- 
ций Шарон, которую будете снимать на видео, а затем делайте съемку. 
Для начала записи нажмите клавишу “К”, для паузы — “Зрасе”. Сама ка- 
мера перемещается мышью, левая кнопка приближает камеру, правая — 
отодвигает. Для окончания съемки нажмите “Ес”. Теперь Вы можете 
просмотреть отснятый материал, выбрав ту или иную видеокассету. 

Не всем такие игры нравятся, но кое-кто находит в них отдушину. 
А Вы? 

М. Лопатин 


FOX RANGER 


Hi — Soft Action 
Г— 1992 
O—1M6 
M—VGA 
Y — Keyboard 
3— AdLib, Sound Blaster, Roland 
Это довольно примитивная горизонтальная стрелялка, где летит 
себе хороший космолетик, и такой он хороший, что отстреливает кучу 
плохих врагов. Но если такие игры делают, значит, это кому-то нужно? 
Вот и здесь Вы-будете управлять этим крутым космолетиком. За 
сбивание врагов дают не только очки, но и дополнительные виды оружия 
— мощные лазеры, бомбы, ракеты и прочие. В конце каждого уровня Вас 
ожидает встреча с боссом. Патронов у босса немерянно, но вот ума явно 
недостаточно. 
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Управляющие клавиши: 

‚ Курсор — перемещение; 
С — выстрел из первичного оружия; 
АК — выстрел из аа оружия; 


Е1- пауза; 
ESC — выход. 
М. Лопатин 
FULL THROTTLE 

HM — LucasArts Entertainment Company 
Г— 1995 
O—1CD dise 
М — УСА 


Y — Keyboard, Mouse, Joystick 
3 — AdLib Gold, Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pie Asti Seseirian dc other 
П — 486, 8 МЬ КАМ, 2x CD-ROM drive 


Это один из самых лучших квестов, произведенный наиболее вы- 
дающейся компанией ГлказАп$. Столько звуков и анимации можно 
встретить всего лишь в нескольких других играх. “Полный газ” — это на- 
стоящий интерактивный мультфильм. 

Добро пожаловать в мир пыльных дорог, ревущих мотоциклов, 
‚ звенящих цепей, небритых парней и наводящей страх обстановки! 

Здесь Вы. будете ОЧЕНЬ крутым парнем по имени Бен, грозой 
американских автодорог, лидером группы рокеров “Хорьки” и любите- 
лем тяжелого металла в буквальном смысле этого слова. История начина- 
ется очень просто. Старый добрый Малколм Корли, владелец последней 
компании, производящей мотоциклы, едет в машине со своим компаньо-. 
ном по имени Рипбургер, давно уже задумавшим убрать старика. И тут 
их машину обгоняет группа рокеров, попутно попортив предметы укра- 
шения. Решив познакомиться с теми, кто ему близок по интересам, Корли 
едет за ними. А Рипбургер тем временем решает нанять группу рокеров 
на преступное дело. Предложив деньги и получив отказ работать на него, 
глава преступной организации приказывает избить Бена и вообще пре- 
вратить его жизнь в жалкое существование. 

И вот Бен, которым управляете уже Вы, просыпается (приходит в 

себя) утром в... мусорном баке. Вышибите крышку бака (щелкните на ней 
правой кнопкой мыши) и вылезайте. Идите направо и пока подождите 
играть дальше. 

Давайте освоимся с управлением. Когда Вы перемещаете курсор 
по экрану, в некоторых местах он принимает вид красного квадратика. 
Это значит, что Вы навели курсор на предмет, с которым можно совер- 
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шить действие. Нажмите левую кнопку мыши и не отпускайте ее; При 
этом на экране появится татуировка, состоящая из четырех функциональ- 

ных частей. Рука — брать предметы, а также манипулировать ими с по- 
мощью руки. Нога — почти то же самое, но в основном ногой вышиба- 
ются двери. Рот черепа — все действия, связанный с открыванием рта — 
будь то разговор или отсос бензина из шланга. Глаза черепа — смотреть 
на объект. 

Правая кнопка мыши вызывает список предметов, которые у Вас 
есть. После вызова списка Вам достаточно выбрать предмет левой кноп- 
кой и переместить его за пределы черепа. 

Клавиши управления следующие (не все, а только нужные). “Сё- 
Т” — переключение режимов “голос” / “текст”. “Зрасе” — пауза. “Е1” — 
выход в меню, позволяющее управлять громкостью звука, скоростью вы- 
вода текстовых сообщений, а также записывать и загружать игру. “Alt- 
Х” — выход в ДОС. Остальные клавиши менее принципиальны, поэтому 
теперь вернемся к игре. 

Вы можете попробовать сесть на мотоцикл, но это не увенчается 
успехом, так как бандиты похитили ключи. Поэтому обратите свой взор 
на дверь трактира. Ну как не долбануть по ней ногой! Теперь дверь от- 
крыта — заходите вовнутрь! В этой скромной обстановке Вы не заметили 
ничего более привлекательного, чем жирная морда хозяина, стоящего за 
‘прилавком. Дерните рукой за кольцо в его носу. После небольшого разго- 
вора Вы получите свои ключи. 

Все, теперь можно заводить свой реактивный мотоцикл и ехать 
на поиски приключений! Которые начинаются сразу, как только Вы вы- 
руливаете за пределы этой пыльной деревни. Какой-то очень нехороший 
товарищ пытается Вас сбросить с мотоцикла, и это на полном ходу! Ме- 
няя оружие правой кнопкой мыши и учащенно нажимая левую, отлупите 
врага. Ему много и не надо. Но и Вам тоже не повезло, и супер мотоцикл, 
мягко говоря, немного повредился, как, впрочем, и Вы сами. 

_ Но на этом жизнь не кончается, потому что Вас спасает юная де- 
вочка-журналистка Миранда и даже транспортирует к еще одной девуш- 
ке — механику по имени Марина (кстати, это дочь Малколма Корли). 
Переговорив с ней, Вы узнаете, что нужно для починки Вашего мотоцик- 
ла: бензин, сварочный аппарат и “вилка”. 

Не ожидая получить три этих вещи на серебряном блюдечке с зо- 
лотой каемочкой, Бен отправляется на поиски сам. В правом углу этого 
сарая возьмите канистру для бензина (Са$ сап) и, чуть повыше, резино- 
вый шланг (Нозе). Теперь у нас есть куда и с помощью чего набрать бен- 
зин. Выходите. 
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Переговорив с девочкой, которая Вас спасла, идите дальше (нале- 
во). Вы вышли на деревенскую дорогу. Поскольку для посещения доступ- 
ны всего три места, заблудиться непросто. Но мы начнем с начала. Види- 
те — около одного из домиков мигает свет? Отправляйтесь туда. 

Сначала постучите в дверь рукой. По-хорошему Вам не хотят от- 
пирать дверь, поэтому придется вынести ее ногой, попутно зашибив хо- 
зяина. Если Вы его не пришибете, то повторите все сначала. Ну да ладно. 
Слева откройте шкафчик (Са Бе!) и выньте из него отмычку (Г.осКрисК). 
Сзади откройте холодильник (Кейлвега1ог) и достаньте оттуда кусок мяса 
(Меа®. Теперь встаньте на опускающийся лифт (бежевый прямоугольник 
справа) и спуститесь вниз, в мастерскую. Тут и будет Вас ждать искомый 
сварочный аппарат (Тогс|). 

Отдав его девушке, отправляйтесь на поиски второго компонента 
— бензина. Здесь будет чуть сложнее. Выйдя в деревню, держите путь на- 
право, где Вы видите топливную. башню. Подойдя к двери, отмычкой 
взломайте замок (ТГ.осК) и подберите его — еще пригодится. Ну что же, те- 
перь Вы на территории топливной башни. Попробуйте взобраться по ле- 
стнице (Гаддег). А-а-а! Сигнализация сработала, поэтому быстро прячь- 
тесь, зайдя за топливные баки. Хозяева, прилетев на аппарате неизвест- 
ной конструкции, полезут Вас искать. А Вы в это время подойдите к их 
технике, откройте крышку бензобака (Са$ сар), вставьте туда шланг, под 
него — канистру и ртом отсосите бензин. Все, теперь у нас есть и второй 
компонент, идем за “вилкой”. 

Пройдите на кладбище автомобилей. В задвижку (На1сВ) в низу 
двери вставьте свой замок. После этого заберитесь на кладбище по сви- 
сающей цепи (Спа). Идите направо ПО стене, пока не попадете в поме- 
щение, откуда осуществляется управление электромагнитом. На панели . 
всего одна кнопка и два рычага — левый опускает и понимает магнит, а 
правый (в форме джойстика) — вызывает его перемещение. Переместите 
магнит, чтобы он оказался над красной машиной, и опустите его. Теперь 
выйдите из помещения и пройдите к тем самым машинам. Кусок мяса по- 
ложите в желтую машину, рядом с которой Вы стоите. Псина залезет ту- 
да. Теперь поднимитесь в контрольное помещение, переместите магнит 
на машину с собакой и включите его нажатием кнопки справа. Не за- 
будьте поднять магнит на высоту. Теперь препятствие в виде собаки уст- 
ранено! Спуститесь вниз и из груды частей (Рам$ рЦе) вытащите “вилку”. 

Все! Мотоцикл готов! Только вот выехать из деревни Вы не смо- 

_жете, поскольку полиция ищет того, кто хулиганил на топливной башне. 
Поэтому опять вернитесь к башне и снова попытайтесь дотронуться до 
лестницы. Сработавшая сигнализация отвлечет внимание полицейских, и 
Вы покинете город. 
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А тем временем девочка-фотограф (бродит по ночам с фотоаппа- 
ратом) снимает сцену убийства Малколма Корли и сама попадает в беду. 
Умирающий старик просит Вас спасти Марину. 

Приехав на место, посмотрите на развалившийся мостик около 
дома (Debris) — оттуда Вы возьмете фотокарточку. Все, здесь делать 
больше нечего, выходите на дорогу, садитесь за руль мотоцикла и езжай- 
те вверх (курсор приобретает вид черной стрелки внутри желтого ромба). 

Вы останавливаетесь как раз около трактира, где началось все 
приключение. Пройдя к мусорному баку, Вы услышите голос Миранды. 
Обратитесь к баку. После разговора Миранда даст Вам поддельное удо- 
стоверение агента ФБР. Теперь зайдите в само помещение. По телевизору 
идет комментарий шерифа о том, что убийство Корли приписано Вашей 
группе рокеров “Хорьки”, и все они уже, арестованы, кроме Бена. Отдай- 
те удостоверение водителю, сидящему за столиком, и он вывезет Вас за 
пределы этой местности. 
| Войдите в домик. Поднимите подушку (РШо\/) на кровати — под 
ней Вы обнаружите гаечный ключ (Тие оп). С помощью него вскройте 
замок на.сундуке. Тем временем из гаража на полной скорости выезжает 
Марина, а Вы бросаетесь за ней. Банда ищет Марину. После просмотра 
жуткой сцены взрыва грузовика Вы подъезжаете к месту его крушения. 

Наберите в карман немного высыпавшегося удобрения (Еей ег). 
Гаечным ключом отвинтите гайки на колесах (\!Пее!) прицепа, после чего 
долбаните его ногой — все удобрение окажется на дороге. Теперь сади- 
тесь за руль и езжайте вверх, пока не попадете к гаражу, где за Вами по- 
гонятся бандиты. Теперь Вы едете назад (никуда не сворачивая). После 
того, как бандиты отстанут, задержавшись на высыпавшихся удобрени- 
ях, Вы окажетесь около разрушенного моста. Езжайте влево, пока не по-. 
падете к разбитой синей машине (первый знак “5ТОР”) — в этом месте 
щелкните левой кнопкой мыши. 

Гаечным ключом вскройте машину — оттуда Вы вытащите про- 
пеллер. Присоедините пропеллер к мотоциклу — и в путь. Сверните в 
сторону на любом повороте (левая кнопка мыши). Здесь Вы встретитесь с 
прежним лидером Вашей группы рокеров Торком. Поговорите с ним по 
полной программе. Он расскажет о всех группировках, хозяйствующих в 
данной местности. Особую опасность представляют слепые гонщики из 
группы “Пещерные рыбы”. У них есть очки, с помощью которых можно 
обнаружить их скрытую пещеру. 

С этого момента начинается крутая битва на автодороге. Вам бу- 
дут попадаться разные гонщики с разным оружием. У Вас тоже есть кое- 
что: оружие переключается правой кнопкой мыши, используется — ле- 
вой. Сначала Вы будете драться гаечным ключом, потом отберете цепь, 
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череп с шипами и бензопилу, а также турбо-ускоритель для мотоцикла. 
_ Кстати, не забывайте использовать удобрение перед носом противника 
— очень поможет в одном случае. После того, как Вы захватите бензопи- 
лу, запилите ей мотоциклиста с доской и заберите доску. Теперь добери- 
тесь до желтого мотоцикла, на котором едет представитель “Пещерных 
рыб”. Когда он приподнимется, ударьте его доской по голове, После это- 
го Вы заберете очки. Щелкните правой кнопкой мыши, чтобы их надеть. 

Как только на индикаторе появится слово “САУЕ” (пещера), 
щелкните левой кнопкой мыши, и Вы попадете в логово “Пещерных 
рыб”. Проехав пару экранов, Вы окажетесь в пещере с мордами на стене. 
Придвиньте трамплин (Катр) к мотоциклу и прицепите его к нему (все 
делать руками). Теперь сядьте за руль и вернитесь на экран назад. Попро- 
буйте отцепить трамплин. После этого несколько “Пещерных рыб” уле- 
тят в пропасть, а Вы перевезете трамплин к взорванному мосту. 

Садитесь на мотоцикл и прыгайте через мост. Теперь Вы попали 
к “Корли Моторс”. Спуститесь вниз — Вы попадете к стадиону, около 
входа в. который старик продает игрушки. Возьмите кролика (Bunny). 
Попробуйте поуправлять машинкой (КС саг) — ничего не получится, по- 
тому что в ней нет батареек. Поэтому вернитесь к pores мотоциклу и на 
нем езжайте вверх. 

Вы попали в логово еще одной группировки — “Стервятники”. 
Перед своей пещерой они устроили' минное поле. Выпустите, кролика на 
минное поле. Когда он взорвется, подберите батарейку (ВаЙегу), верни- 
тесь к продавцу игрушек и вставьте батарейку в машинку. Теперь ее мож- 
но использовать. Загоните машинку вверх (ко входу на стадион) и подве- 
дите ее под решетку. Хозяин игрушек побежит ее спасать и оставит мага- 
зин без присмотра. Возьмите ящик с кроликами (Bunny Бох) и езжайте в 
долину “Стервятников”. | 

Бросьте коробку с кроликами на минное поле — она раскроется. 
Поймайте всех выбежавших кроликов, затем подойдите к минному полю 
и пустите на него кролика. Он немного пройдет вперед и взорвется. По- 
дойдите к месту взрыва и выпустите второго кролика, и так далее, пока 
не будет проложена тропа через минное поле. | 

Вы попадаете в логово “Стервятников”. Марина, которая думает, 
что это Вы убили ее отца, приказывает разорвать Вас на куски. Неминуе- 
мой смерти можно избежать, если говорить с ней репликами 4, 3, 2. Вы 
покажете Марине фотографии, где ясно видно, кто настоящий убийца. 
Со своими новыми друзьями Вы разрабатываете план, с помощью кото- 
рого надеетесь покончить с Рипбургером во время смертельного автомо- 
бильного шоу. | 
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И вот оно начинается. Вы сидите в машине, напичканной взрыв- 
чаткой, в такой же машине сидит и Марина. Увертываясь от атак корич- 
невой машины; езжайте влево и поднимитесь на трамплин, а потом 
спрыгните с него, помяв при этом коричневую машину. Теперь толкайте 
ее вправо, на второй трамплин, сбросьте ее вниз, а сами езжайте за ней. 
После взрыва бегите к трибунам и подпалите их. Теперь бегите к тем 
двум машинам и залезьте на коричневую. Когда синяя машина будет дол- 
бить коричневую, рН на нее, а затем бегите в огненное зарево 
на месте взрыва. 

Ну, вот, смертельное шоу закончено. Марина разобрала мото- 
цикл: обязательно поболтайте с ней. Марина расскажет о секретном про- 
ходе в комнату ее отца, где он в сейфе хранит завещание. После разгово- 
ра, из которого Вы узнаете, как туда проникнуть, посмотрите на детали 
мотоцикла (Рап5) и запишите все номера, которые найдете. 

После этого езжайте к “Корли Моторс” и зайдите с заднего двора 
(рядом с местом Вашей высадки). Вы видите счетчики, о которых говори- 
ла Марина. В тот момент, когда они остановятся, долбаните ногой по 
трещине (около счетчиков, под шестом) — возможно, найдете Вы нужное 
место не сразу. Откроется проход в вентиляционном отверстии. Спускай- 
тесь туда... 

Откройте сейф на полу (Е1оог за{е). Введите код, который Вы пе- 
реписали с одной из деталей мотоцикла (154492) — сейф откроется. Отту- 
да Вы возьмете карточку, пленку и завещание. Идите дальше. 

Вставьте карточку в слот (Саг4 геадег) правой двери — она от- 
кроется. Зайдя в комнату, Вы увидите, что собрание акционеров “Корли 
Моторс” идет полным ходом, и Рипбургер уже объявляет себя новым пре- 
зидентом. Остановите мотор проектора (Мотог 1еуег), а затем включите 
его лампу (Гатр 1еуег) — дважды. Пленка сгорит. После перерыва в дей- 
ствии войдите во вторую комнату и вставьте пленку в магнитофон (Кее]- 
10-гее]). Теперь все узнают правду о том, кто убил Малколма Корли. 

Преступник не только удрал, но и напал на Вас. Когда Вы окаже- 
тесь на грузовике, откройте решетку (Сп!) и панель (Рапе). Как только 
Рипбургер потянется своей тростью закрывать панель, отнимите у него 
трость (Е1р’5 сапе) и вставьте ее в пропеллер (Еап). Теперь Вы находитесь 
сзади кабины. Гаечным ключом отвинтите шланг, подающий топливо. 

Грузовик теперь находится в летательном аппарате, сконструиро- 
ванном “Стервятниками” из самолета. Поднимитесь по лестнице, не об- 
ращая внимания на выстрелы. Нажмите на кнопку, включив компьютер. 
Вам надо затормозить самолет -—— нажимайте ТаКе оЁ — Post take-off — 
Ссаг — Ка15е реаг. Самолет останавливается как раз над пропастью. Рип- 
бургер висит на самом конце пулемета, торчащего из грузовика. 
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Залезьте в кабину грузовика и тоже включите компьютер, нажав 
на кнопку. Теперь выбирайте Маш шепи — Реепсе тепи' — МасЬте 5ип$ 
— Сопиго! — Зузет оЙ. Этим самым Вы уберете ствол пулемета на место, 
а Рипбургер полетит вниз. Теперь быстро возвращайтесь в самолет, сади- 
тесь на мотоцикл (он позади Вас) и уматывайте. 

Все! Главный враг побежден, а рокеры отдают последний долг их 
любимому лидеру Малколму Корли. Марина становится главой компа- 


нии, а Бен снова отправляется искать приключения на пыльных дорогах! 
М.Лопатин 


GOLD RUSH 


Перед тем, как начать повествование о тяжелых временах перио- 
да Золотой Лихорадки, мне хотелось бы обрадовать игроков, обладаю- 
щих неоткрытой версией “Со!4 Ки$В”, и преподнести им несколько полез- 
ных советов и кодов. 

This type of shop assisted Sutter and Marshall in ascertaining whether 
the gold they found was real — SEX 

What was the most prominent theater in Sacramento — EAGLE 

The statue of James Wilson Marshall which now stands in Caoloma 
is made of what kind of metal — BRONZE 

Plaserville boomed first as a result of the discovery of gold, and 
secondly after the discovery of this precious metal — SILVER 

Placerville and many other towns were destroyed by this — GOLD 

Coloma is next to this river — AMERICAN 

Who helped Sutter build his fort — INDIANS 

What does the name Mariposa mean in Spanish — BUTTERFLY 

What is the last name of the man who took a work crew of 100 
indians and 50 hawaiian servants with him when he went to fing gold — 
SUTTER 

What was the lastname of a well known writer that spent time in 
Angels Camp during 1860”s — TWAIN 
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Бруклин. 1848 год. Нью-Йорк. Облом. 





чниииииинии» — Прохода нет! 


Конечной целью всей нашей бурной деятельности является, как 
смекалистые мальчики и девочки уже догадались, нетрудовое буржуазное 
обогащение путем варварской эксплуатации Земных Недр. Приступить к 
сему занятию нам мешает одно обстоятельство — расстояние не менее 
4000 км по прямой до эпицентра золотой лихорадки. Сценарием игры 
предусмотрено несколько путей достижения конечной цели. Мы же при- 
ведем только одну, оставив остальное в жертву прожорливым умам люби- 
телей Adventures. 

Итак, как уже было сказано выше: Бруклин, Нью-Йорк, США, 
1848 год. Облом же заключается в подавленном моральном, физическом и 
финансовом состояниях героя этого сериала — Джерода Уилсона Млад- 
шего. Судите сами: карманы пусты, Папа с Мамой померли, братец в не- 
вольном изгнании где-то на Западе уже двенадцать лет. Но... Мы, и толь- 
ко мы знаем, что наступает время больших денег и крупных месторожде- 
ний! Начнем же наш долгий путь к сокровищам Скруджа МакДака! 

Первым делом посетите свою старую хибару на (С7) (ОшосК Саге, 
Ощоск оог) и прихватите с собой следующие вещички: семейное фото из 
альбома (Ореп Аи, ТаКе рво{о) и банковский чек на $200, что нечаян- 
но прилип к крышке письменного стола (С1о5е РезК, ТаКе З{а{етеп®. Тут 
же запомните номер Вашего лицевого счета (Кеад За{1етеп®). 

Выйдя из дома, можете спокойно с ним распрощаться (Зе! Ночзе). 
Через некоторое время (не стоит этого ждать — играйте дальше) у калит- 
ки будет маячить опрятный молодой человек, который и выложит надле- 
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Теперь направляйтесь к банку (В5), по пути куда посетите квадра- 
ты (Сб) и (В6), где соответственно возьмите золотую монетку (пройдите в 
беседку и ГооКк Сгаск$, ТаКе Coin) u uperouKu (Take Flowers). . 

Не надо топтать травку и клумбы — это не “ЕМТЕК”! 

В банке же, когда клерк спросит обычное “Чаго надо?”, потребуй- 
те возврата вкладов (ТаКе Мопеу) и укажите свой номер из чека. | 

| прямо к почтовому офису на (С5) и там, предварительно 
дзинькнув звоночком (К!1?), спросите у клерка о письме (Таке Те ег). Ес- 
ли ответ будет типа “Ни фига Нэту”, то проделайте ту же процедуру поз- 
же. | 

Посетите в последний раз свое рабочее место на (С4) (комната в 
верхнем правом углу) и в сотый раз ознакомьтесь с содержанием Ваших 
древних газетных вырезок (Кеа4 СПррил$$), после чего одарите внимани- 
ем босса (нижняя левая комнатка и заявите об уходе (Оий То). Впрочем, 
все равно выгнали бы... 

Ну вот, теперь пришло время снова. подгрести к продающемуся 
дому на (СТ), где, по моим расчетам ‚ уже должен курсировать деньгастый 
субъект. Ваша задача — просто подойти к нему и согласиться на сделку. 
И не будьте большим Скруджем... 

Следующим этапом будет обмундирование и покупка билетов. 
Затарьтесь в магазинчике продтоваров на (В2) фруктами и овощами 
(цинга и истощение подстерегают! Виу Егий$, Виу УереаЫе$) и спешите 
на (С2) в кассы. 

Вот тут стоит сохранить игру, так как в дальнейшем Вам может 
приспичить добраться до Калифорнии другим путем. Оба этих “других 
пути” начинаются в квадрате (С8) с покупки разрешения на соответст- 
вующую траекторию. И не забудьте запастись сеткой от москитов на. 
(B2). 

С покупкой билетов особых неприятностей возникнуть не должно 
— просто потребуйте у клерка свой билет (Виу Т1сКей. Если Вы не особо 
притормаживали по ходу прошедших блужданий, то билетик Вам `доста- 
нется по совсем бросовым ценам. В случае, если было объявлено о начале 
Золотой Лихорадки, то, увы, придется заплатить.. 

Теперь отдадим, напоследок, должное внимание предкам и водру- 
зим венок — другой на их скромную могилку на (05) (ри Розмегз).. 

Всплакнув и утерев сопливый нос грязным рукавом, Джерод Уил- 
сон идет в конюшни, где предъявляет билет беспокойному содержателю 
(Ном ТсКе!) и уносится в дикие. западные края попутным дилижансом 
(Open Door)... 
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А 
В Главарь 
Аферы 
с 


Тяговая 
сила 


Бородатым и неумытым застаем Мы уже крещеного путевой гря- 
зью и потом Джерода на стойбище АОЗТ “Путешествие в Калифорнию 
за Золотишком Гмбх.”. Ненадолго задержимся в этом пагубном месте и 
тут же приступим к делу. 

Сначала следует испросить совета у мужика на (В2), мирно сидя- 
mero под деревом за чтением Библии (Та№ Мап). Мужик окажется на- 
стоящим пропагандистом, в целях коей и презентует один экземпляр вы- 
шеозначенного издания. Для просвещения. 

Возвращайтесь на (В1) и представьтесь Главарю всего этого бар- 
дака (Та! Мап). Тот поведает о бедственном финансовом состоянии ком- 
пании. Кажется это намек. Ну да! Так и есть! Вы только посмотрите, ка- 
кими загребущими дрожащими ручками он кладет себе в карман НАШИ 
кровные денежки (Слуе Мопеу), заработанные на операциях с недвижимо- 
стью! Теперь он просит отобрать в стойбище подходящую тяговую силу 
(мул/ишак/вол...). Сие следует выполнить на (СЗ), где о своих намерениях | 
сообщите хозяину (Виу. Машхге Охеп). Возвращайтесь и докладывайте 
Главарю (Та! Мап). 

Следующим для Нас заданием будет. правильный выбор времени 
отправки, которое можно подловить, стоя на (А1), (А?) и постоянно на- 
блюдая за экологией (ГооК р!а115). Когда будет сказано, что появилась 
травка, а грязюка начинает сохнуть, опять возвращайтесь и,. перед тем | 
как докладывать; съешьте овощи (Eat Vegetables, Talk Man). 

В пути могут случаться разные гадости (холера, упал/очнул- 
ся/мертв, индейцы и пр.). Так что перед тем как пуститься в путь — запи- 
шитесь. Времечко — сами знаете какое! 

Путь был долгим и опасным, пока караван не набрел на очеред- 
ную водную преграду, где тягачам жутко захотелось попить. Осуществле- 
ние этот проекта было поручено именно Нам. Вот изверги! 
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Не впервой Джероду Младшему возиться в навозе и грязи. Так 
‘что следует привычным движением взять вожжи (ри! Свай15$), после чего 
‚ пустить волов на волю (Кееазе Охеп)... И делайте это все пошустрее! 

Мудрый предводитель предприятия Капитан Бадди выбирает 
путь через знойную пустыню, где Нас настигает ужасная напасть — жаж- 
да/голод. Но где-же , как не в заброшенной повозке (что валяется в кюве- 
те) найти порцию водички (Г.ооК Вагге!, Drink Water) u kycox macija (Look 
Into Wagon, Eat Meat). 


Так вот она какая — Калифорния родная! Сколько дней и ночей! 
Но, вот наконец и Форт Саттера. 





Здесь уже пахнет окончанием игры, хотя самое трудное еще впере- 
ди. Для начала зайдите к местному спекулянту на (С2) — (СЗ) и закупи- 
_ тесь у него Лотком для просеивания Золотишка (Виу рап, Слуе Со!?). 

Затем выйдите из форта и следуйте на восток. Периодически сле- 
дует мыть драгметаллы посредством лотка (рап). Ограничения следую- 
щие: 

— никогда не добывайте ЕГО, когда рядом уже кто-то есть! © 
| — на каждой картинке можно успешно намыть 2-3 раза. Не бо- 
лее! | 

Когда надоест страдать. или иссякнут запасы Аи, возвращайтесь 
обратно. На (А2), как Вы уже заметили, есть кладбище. Найдите там оди- 
HOKy¥0 Mormuky James’ Wilson’a MarsHall’a (Read Tombstone) mpwioxnte K 
He полученное от Джейка письмецо (О5е Ге(ег). Двигайте им так, чтобы 


202. 


верхняя левая дыра оказалась в ареале буквы “К” слова January, после че- 
‘ro прочтите 23-й библейский псалм (Кеад рзаНп 23). 

Идите к кузнецу на (В5) и разговоритесь с ним (ТаЖ Мап). Тот 
долго будет спрашивать всякие глупости (Вам нужно лишь запомнить, 
yto Your First Name-Jerrod, Last Name-Wilson, BrotHer”’s Маше — Jake, 
You”re Егот ВгооНуп,М\У!!!). В качестве поощрительного приза за пра- 
вильно отгаданные вопросы кузнец расщедрится на кое-какую железяку. 

Купите на (05) мула (Виу Мше, Give Gold, Take Mule) 1 Bepxu- 
тесь к кузнецу, в логове которого нагрейте железяку (Неа{ гоп) и пометь- 
те ею Вашего нового друга (Вгапд Мше). 

С помеченным мулом направляйтесь на (АЗ) и там, найдя другое 
животное, но с такой же меткой (ГооКк Вгап4) поменяйте мулов (ТаКе 
Мше). Новый должен быть “НюН-5рийед апд ТгаЯу”. 

Перед тем, как отправиться в дальнейшее путешествие, не сочтите 
за излишнее купить все в той же лавчонке лампу (Виу Гатр). 

Снова вылезайте из Форта и направляйтесь на восток, пока не 
достигнете города Коломы (миль 17-18). 

По прибытии, идите прямо в OTe Green pastures (Ara! A BoT Hu 
аналогия с 23 mcasIMoM!). BaxuTe leHHOe %*XHBOTHOe K HitcHing post (Tie 
МшЕе) и заходите.внутрь, где потребуйте комнату I1 (Rent Room 11). Or- 
носительный облом будет присутствовать и здесь, но, несмотря на то, что 
именно 11 уже будет занята, клерк попросит Вас отнести Е. кое- 
какое письмишко. Соглашайтесь ! 

Поднимитесь на второй этаж и ломанитесь в KOMHaTy (Knock 
Роог). Когда мужик спросит “Какого...” — cyiire emy mucbMo (Give 
Ме5заре). Адресат озабоченно удалится — самое время залезть внутрь 
комнаты и обследовать камин. На нем есть пушка. На пушке есть колесо. 
Больше чем обычное. Дерганите за него и в стене откроется потайной 
проход в комнату 12 (Look Fireplace, Look Cannon, Turn Wheel, Enter 
Fireplace). 

_ Возьмите Магнит (ТаКе Марпе!) со стола и 51$, рядом же. 

Подождите, пока за окном не будет трепыхаться птаха. Когда это 
произойдет — открывайте окно (Ошоск У/тдо\,, Ореп У/пдом ). На лапе 
пернатого будет прикреплена капсула, в которой будет содержаться тре- 
бование засунуть в нее что-нибудь из семейного альбома (Г.ооК Сарзще, 
put решге ш Сарзше). Птичка улетит, но вскоре опять вернется. И у нее в 
капсуле будет Аегоргат (ТаКе Аегоргат, Кеа4 Аегоргат ). В ней братец 
поведает, что к нему в логово может привести лишь сильный упрямец. Да 
и упрямцем этим будет его свежеутащенный мул! 
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Отойдите мили 2 — 3 от Коломы и следуйте за Сусаниным 
° (ЕоНо\ Мше), который вскорости выведет на Джейка. Вернее на его жи- 
лище. Е 

Внутри дома заберите со столика спички (Take MatcHes) u ot- 
киньте лежащий посередине ковер (Моуе Км®). 

Вылезайте и постарайтесь найти нужную траекторию среди кус- 
тов, дабы пройти к сортиру. Очутившись в нем, полезайте в дырку, со из- 
вестным всем предназначением (Ещег Но!е). 

Ну и темно же тут внизу! Но именно для этого и были украдены 
ermmu4kH (LigHt MatcHes, LigHt Lantern). 

Идите налево, пока не увидите Дверцу. К сожалению, запертую. 
Tie String To Magnet, put Magnet In KeyHole, Lower Magnet, (Click!), Raise 
Magnet. А вот и рыбка — большой КЛЮЧ (Ощоск Роог). 

По шахте следуйте в направлении Юго-Запад, пока на самом дне 
не обнаружите Кирку (ТаКе ркК). В той же пещере можно добыть кое-ка- 
кое золотишко (О5е ркКк, ТаКе Со19). 

Когда запасы иссякнут, поднимайтесь ПОЧТИ до конца лестни- 
_цы , где резко ШАГАЙТЕ влево. Проверяйте стены и потолки на предмет 

Aull! 

Снова опускайтесь вниз и налево, пока не бирже ДЖЕЙКА! 

После долгих приветствий и рукопожатий братец предложит все- 
таки вернуться к работе, так как НЕЧТО БОЛЬШОЕ уже близко. Дол- 
байте стену справа от Джейка киркою (будет попадаться Золотишко), по- 
ка не откроется мечта всех Скруджей МакДаков и Скаредных Сисопов — 
Золотая Пещера !!! 


- HERETIC 
H — Raven Software / id Software 
Г— 1995 
О — 12,0 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick, Mouse 
3— AdLib, Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum, General MIDI 
II — 80386, 4 Mb RAM 

НАЧАЛО 


Средние века. По всей Земле полыхают пожары — это церковь 
сжигает людей, подозревающихся в колдовстве или измене их Богу. Нов 
огне, в котором сгорают невиновные, на самом деле воссоздаются настоя- 
щие монстры — служители дьявола. Ведь каждая смерть дает начало но- 
вой жизни, и к сожалению, в данной ситуации эта жизнь является настоя- 
щим воплощением Смерти. Те люди, которые как-то пробовали бороться 
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с положением не спросив на то воли священников, объявлены еретиками, 
отлучены от церкви и брошены в пасть дьявола. И наш герой — один из 
них. Но он не падает духом и не заискивает ни перед инквизиторами, ни 
перед самим исчадием ада. В эпоху колдовства и черной магии у него дос- 
таточно шансов, чтобы уничтожить нечисть, стереть дьявольских слуг с 
лица земли и заслужить почтение всесильной церкви. 

Многие из нас играли и наслаждались страшной игрой “ОООМ”. 
и ее продолжением “РООМ-2”. На фоне остальных трехмерных боевиков 
эти две игры отличались натуральной графикой и сильным эффектом 
присутствия. Если Вы принадлежите к числу людей, вжившихся в эту 
страшную дилогию, смело приобретайте ее ужасное продолжение (а точ- 
Hee, даже новую игру) — “ЕРЕТИК”. Ведь графика и трехмерная обста- 
новка сделаны на том же высочайшем уровне, а если учесть то, что. здесь 
добавлено много других дополнительных возможностей, можно смело ут- 
верждать — “ЕРЕТИК” является достойным наследником “РООМ”. 

Платой за великолепное исполнение являются высокие требова- 
ния к аппаратуре. Программисты рекомендуют 486-й компьютер, хотя иг- 
ра идет и на 386-м. Ну, и как всегда — звуковая карта, которая в подоб- 
ных играх дает не меньше информации, чем изображение на дисплее. Па- 
мяти тоже рекомендуется иметь как можно больше — 4 Мб. хватает, но 
игра часто будет обращаться к винчестеру, а постоянные задержки всегда 
неприятны. В таких случаях рекомендуется загружать чистую ДОС. Если 
у Вас установлена ДОС 6.2, то при ее загрузке удерживайте клавишу 
“ЗН” — это приведет к отмене загрузки сопЯ? и ащоехес. 

Но если Вас не смущают никакие препятствия — запускайте игру 
и начинайте вместе с нами! Выбирайте любой из трех эпизодов и уста- 
навливайте сложность игры (5 уровней). Если Вы будете играть на самом 
легком уровне, то Вам на карте будут видны места нахождения цветных 
ключей. Но врагов при этом мало, и играть не очень интересно. Каждый. 
из трех эпизодов включает в себя по девять уровней. 

ИНФОРМАЦИЯ НА ЭКРАНЕ 

На этой информационной строке всегда нужно держать глаз в те-. 
чение игры. Бывали моменты, когда, оторвавшись от нее, игроки теряли 
контроль над действием и погибали. Итак, слева направо — все пункты. 
1. Графа жизни показывает процентное отношение Вашей жизненной 
энергии. Цепь с рубином внизу ее выдает наглядное изображение то- 
го же параметра. ` 
2. Второе число — это количество “патронов” в оружии, используемом В 
настоящий момент. 
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3. Три кристалла столбиком — ключи, которые Вы нашли. Пока не най- 

ден соответствующий ключ, кристалл имеет серый цвет. Иначе они закра- 

шиваются в желтый, зеленый и синий цвета. 

-4, Следующее окошко показывает Вам изображение активного (готового 

к применению) rer Чтобы использовать его, нужно нажать клави- 

шу Ещег. 

5. И последнее число — процент оставшейся на Вас брони, которая при- 

крывает Ваше тело и в некоторой мере защищает от нападений. 
АВТОМАТИЧЕСКАЯ КАРТА 

В таких лабиринтах без карты делать бывает просто нечего, по- 
этому в руках у Вас имеется клочок бумаги, на который Вы автоматиче- 
ски заносите план тех мест, в которых побывали и которые повидали. Вы 
даже можете видеть запертые двери, обозначенные определенным цветом, 
а также местоположение отпирающих их ключей (если играете на первом 
уровне сложности). Чтобы увеличить/уменьшить изображение, исполь- 
зуйте клавиши “+” и “-“. Клавиша “0” позволяет мгновенно переключать 
увеличенное и полное изображение схемы. 

Очень часто бывает необходимым прокручивать карту. Для этого 
нажмите “Е” — тогда Вы курсорными клавишами сможете выполнить 
это действие, не перемещаясь по территории. Повторное нажатие той же 
клавиши отключает прокрутку и включает движение. Такое перемещение 
“вслепую” часто полезно тем, что Вы точно видите, куда идете. Однако 
при этом Вы не видите врага и можете быть покалечены. 

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ТЕХНИЧЕСКИХ ДОСТИЖЕНИЙ 

Когда Вы хотите открыть дверь, упритесь в нее и нажмите клави- 
шу пробела. Определенные двери заперты магическим заклинанием, и, 
чтобы снять его, Вы должны обладать соответствующим ключом-кри-. 
сталлом. Точно также включаются и выключатели. С лифтами немного 
посложнее. Иногда они активируются точно также, иногда запускаются 
при помощи расположенных вблизи выключателей, а некоторые сраба- 
тывают, когда Вы пересекаете определенную черту на расстоянии от лиф- 
та. Поэтому время от времени бывает непросто определить, как же заста- 
вить работать этот вредный подъемник! 

Вще одним автоматическим перемещательным устройством явля- 
ются телепортаторы. Они представляют из себя магический квадрат с па- 
рящими над ним блестками. Прежде чем вступать на телепортатор, реко- 
мендуется сохранить игру, так как в большинстве случаев игрок переме- 
щается в насыщенное врагами место. 

Как в любой трехмерной убивательной игре, в “ЕРЕТИКЕ” суще- 
ствует определенное количество скрытых тайников, которые открывают- 
ся только при нажатий на такую секретную дверь. Как правило, внима- 
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тельный глаз их обнаруживает по смещенной текстуре стены, рисунку, за- 
светленному (или затененному) участку, другой структуре стены и другим 
подсказкам. Конечно, это справедливо не всегда, поэтому иногда можно 
“простучать” все стены клавишей пробела. 

Устройство, при помощи которого Вы завершаете текущий уро- 
вень, выглядит либо как большой синий выключатель, либо как синий те- 
лепортатор. Устройство обычно находится в небольшой комнате. Прежде 
чем использовать его, желательно походить по очищенному от врагов ла- 
биринту и собрать максимальное количество полезных предметов. 

ОРУЖИЕ ВОЛШЕБНИКОВ 

В этой игре доступны 8 видов оружия. Изначально Вы владеете 
лишь палкой и Жезлом Эльфов, но потом, в зависимости от эпизода, в 
Ваши руки попадут следующие изобретения средневековой магии: 

1. Палка / Перчатки Колдуна. Палка как оружие пригодна, по-мо- 
ему, только для раззадоривания врагов, и этой тросточкой приходится 
очень долго махать, прежде чем противнику надоест жить. А вот перчат- 
ки — вещь прекрасная. Тех монстров, которые не стреляют в Вас, можно 
подпускать поближе и поджаривать электричеством. При использовании 
перчаток совместно с Книгой Мощи энергия врага перетекает к Вам, вос- 
станавливая Ваше здоровье! 

2. Жезл Эльфов. Это самое примитивное из стреляющих орудий, 
но тем не менее, скорострельное. Наиболее пригоден для уничтожения 
красных летающих монстров, а также как “дешевое” оружие. Работает от 
желтых кристаллов, которые при подбирании дают 10-50 зарядов для 
жезла. 

3. Воздушный Арбалет. Эта штука посильнее Жезла Эльфов! А по- 
скольку зеленые воздушные стрелы и колчаны, приносящие 5-30 “naTpo- 
нов”, разбросаны повсюду, то этот арбалет может служить долго и я ape 
дуктивно. Это лучшее оружие против пернатых друзей. 

4. Лапа Дракона. Она питается голубыми большими и маленькими 
шарами, дающими от 10 до 40 зарядок. Как правило, Лапа Дракона явля- 
ется основным оружием для “среднего” противника, так как стреляет 
весьма мощным пучком энергии. 

5. Посох Ада. Его красное извержение энергии способно быстро 
повергнуть большинство ходящих монстров, но как показала практика, 
посох не особенно эффективен против пернатых врагов. Источником 
энергии для него являются хитрые красные руны, заряжающие Посох Ада 
на 20-100 единиц. 

6. Жезл Феникса — это самое мощное оружие, которое Вы можете 
использовать. Одного хорошего попадания бывает достаточно, чтобы 
разнести того же “среднего” врага. Энергетическая подпитка этого жезла 
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производится из огненных шаров, дающих 1-10 единиц энергии. Но если 
шар взрывается рядом с Вами, то он наносит Вам повреждение. 

7. И, наконец, последний образец средневекового арсенала — Ог- 
ненная Булава, чуть менее мощная. Она сделана наподобие современного 
пулемета “Вулкан” — вращается и стреляет металлическими шариками. 
Шарики лежат на полу кучками по 20-100 штук. 

Переключается доступное оружие соответствующими цифровыми 
клавишами (1-7). На первом эпизоде Вам будут доступны только с 1 по 4 


виды оружия. 
МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ 

В отличие от игры “РООМ”, где предмет использовался сразу 
при его касании, “ЕРЕТИК”. позволяет собирать многие предметы и ис- 
пользовать их в нужный момент. При переходе на следующий уровень все 
_ предметы кроме крыльев сохраняются, правда по одной штуке. 

Кварцевая Колба розового цвета при ее последующем использова- 
нии увеличивает Вашу ee энергию на 25% и особенно полезна в 
течение боя. 

Кольцо Неуязвимости позволяет Вам некоторое время быть устой- 
чивым к любым повреждениям, получаемым как от монстров, так и от ок- 
ружающей среды. При этом экран будет иметь темно-желтый цвет, кото- 
рый является платой за такое преимущество. 

Книга Мощи при использовании на определенное время значи- 
тельно увеличивает мощность Ваших выстрелов из любого оружия. Кни- 
гу можно использовать, не выбирая предмет в списке, а сразу, нажав кла- 
вишу “ВасК5расе”. Когда книга активна, в правом углу выводится ее изо- 
бражение.. 


Сфера Теней (полупрозрачная маска) на некоторый интёрвал вре- 


мени делает Вас частично невидимым. То есть монстры Вас по-прежнему 
обнаруживают, но большее число их выстрелов будет приходиться в пус- 


тоту. 

Морфическое Яйцо. Это очень хитрое оружие. Когда Вы направ- 
ляете яйцо на’врага и разбиваете скорлупу, брызги жидкости, попадая на 
противника, превращают его... в курицу. Курица лишена какого бы то ни 
было оружия, но все равно бегает за Вами и клюет своим клювом. ee ко- 
нечно, нужно пристрелить. 


Факел. Он тоже действует определенное время и при этом является . 


очень полезным предметом во тьме, освещая территорию полностью. 
Песочные Часы — часовая бомба. Когда Вы ее сбрасываете, сра- 

батывает автоматически через | секунду. Поэтому нужно быть предельно 

осторожным с использованием этого предмета. | 
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Устройство Телепортации представляет из себя щит с красным 
крестом. Когда `Вы его используете, то перемещаетесь на то место, откуда. 
начинали текущий уровень. Применяется, когда ‘враги представляют 
серьезную угрозу Вашей жизни. 

Крылья Гнева. Исключительно полезное средство. Они позволяют . 
Вам летать как угодно и куда угодно (но действуют только некоторое 
время). При помощи крыльев Вам открываются недоступные ранее места 
и их богатства. Но не увлекайтесь бесполезным использованием этого 
предмета. Иногда крылья необходимы, чтобы, например, достать ключ- 
кристалл. Если Вы их уже использовали, то придется переигрывать. 

Мистическая Урна полностью восстанавливает Ваше здоровье. 

ОБЫЧНЫЕ ПРЕДМЕТЫ 

К числу обычных предметов, которые помогают Вам бороться с 
проклятием и о которых еще'не было сказано, относятся следующие: 

Голубая кристаллическая пробирка сразу же добавляет: 10% к Ва- 
шей жизненной энергии. К счастью, игра изобилует этими призами. 

Серебряный щит дает 100% брони, а колдовской щит с нарисован- 
ным черепом — аж 200%. Броня спасает Вас от повреждений. 

Сумка с “боекомплектом” содержит по нескольку снарядов каж- 
дого вида, а кроме того, при первом подборе удваивает количество па- 
тронов, которое Вы можете иметь при себе. 

Карта уровня представляет из себя свиток, содержащий полную 
схему текущего уровня. Места, в которых Вы еще не были, обозначены се- 
рым цветом. Имея карту, Вы можете открыть все тайники. 

ОПАСНОЕ ОКРУЖЕНИЕ 
Помимо монстров, у которых уничтожение вторженца является 
основной обязанностью, еще.и окружающая среда может быть для Вас 
чрезвычайно, опасной. В игре есть три серьезных объекта и один не очень. 

Первый — это полиморфные яйца мутантов, а может, это и сами 
мутанты в виде шаров. Когда выстрел задевает яйцо, оно взрывается и 
может воспламенять яйца, находящиеся поблизости. Сила этого взрыва 
может Вас уничтожить. Но вместе с тем это годится и для ликвидации 
врагов, если они находятся рядом. Некоторые яйца после уничтожения 
соседних мгновенно размножаются. 

Опускающиеся потолки могут работать как автоматически, так и 
после прохода под ними. Как правило, если Вы видите хороший приз, ле- 
жащий на красном постаменте, то чаще всего в этом месте находится 
опускающийся потолок. Понятно, что когда Вы под него попадаете, то 
Вам ломают все кости. 
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Ядовитая грязь, а также огненная лава тоже могут встретиться на 
Вашем пути. В зависимости от обстановки эти жидкости наносят повреж- 
дения различной степени. ; 

И тот предмет, который просто является помехой — это течение 
на воде. Оно может быть очень сильным, и тогда приходится бежать про- 
тив течения. 

р ТЕХНИКА ВЕДЕНИЯ БОЯ 

У каждого она своя, но все же рискнем дать некоторые советы. 
Во-первых, конечно не следует влетать с разбегу в неисследованное поме- 
щение. Враги обычно сидят в каждой щелке и за каждым столбом. В пер- 
вую очередь нужно стараться уничтожить стреляющих врагов и. перна- 
тых друзей. В “ЕРЕТИКЕ” окружающие Вас монстры могут драться меж- 
ду собой, если выстрел или удар одного из них заденет другого. Поэтому, 
чтобы их “завести”, можно при помощи автоматической стрельбы ра- 
нить несколько тварей, а затем где-нибудь дождаться финального конца. 
Особенно важен этот совет на сложных уровнях игры. 

Для безоружного человека есть еще один хитрый способ победить 
даже самых сильных монстров (правда, этот способ больше подходит к 
“РООМ”). Для этого их нужно вести за собой и заманить под опускаю- 
щийся потолок. Если он поблизости, то такой прием всегда срабатывает. 
Кому как, а мне вид прессующихся врагов доставляет самое большое удо- 
BOJIbCTBHE. | 

Как ни странно, если оружие мощнее, это не значит, что оно луч- 
ше. Для каждого создания здесь желательно применять свое оружие. На- 
пример, летающих тварей лучше всего сбивать Воздушным Арбалетом 
или Лапой Тигра, змееподобных — Жезлом Феникса и так далее. 
| Помните: чем ближе Вы находитесь к монстру, тем сильнее нано-. 
симые Вам повреждения. Это, конечно, верно и для монстра. Стрельба из- 
далека приводиттолько к бесполезной трате боекомплекта. 

ИГРА ДЛЯ НЕСКСЛЬКИХ ИГРОКОВ 

Такая игра доставляет наивысшее наслаждение. Если Ваши ком- 
пьютеры объединены в сеть с протоколом ТРХ (МоуеЙ использует этот 
протокол), или же у Вас и Ваших друзей есть модем со скоростью переда- 
чи данных 9600 бод, или компьютеры соединены нуль-модемным кабелем, 
то Вам можно только позавидовать. Сетевая игра — это совсем другое, 
здесь достигается совсем иной смысл. 

От двух до четырех человек могут играть одновременно: либо по- 
могая друг другу (Соорегайуе), либо наоборот, когда цель игры — унич- 
тожить всех, даже Ваших друзей (ОеаШ Май) — это особенно азартная 
часть игры. Игроки получают определенные цвета фигуры — синий, жел- 
тый, зеленый и красный. Запускается сетевая игра из программы ЗЕТОР 
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либо DM. Ecnu Bui ycraHosute napametp “No Monsters”, To в лабиринте 
не будет монстров кроме Ваших друзей (но ведь они не монстры, а дру- 
зья). В такой игре часто возникает ситуация, когда все игроки находятся 
в одной комнате и носятся друг за другом, ведь остановка равна смерти. 

Оружие доступно для всех игроков. Когда один из них поднимает 
оружие, для него оно как бы исчезает, но другие игроки все равно могут 
взять предмет. Предметы, которые Вы можете использовать, после взятия 
исчезают на 40 секунд, а затем вновь появляются, и Вы опять можете их 
взять. То есть, если стоять на месте, то можно набрать много предметов 
одного вида. 

Если Вас убивают, то когда игра возобновляется, убитые прежде 
монстры не появляются заново. 

Сохранение игры одним игроком приводит к соответствующему 
действию для всех участников. То же справедливо относительно паузы. 
Такие действия желательно производить с согласия остальных. Если иг- 
рок в течение игры выходит в меню, то игра не останавливается! Поэтому 
настройку звука и прочего следует производить в укромных местах. 

В режиме Соорегайуе Вы всегда начинаете игру в одном и том же 
месте. Когда же Вы играете РеайМа{сВ, место выбирается произвольно. 
Поэтому Вы всегда будете иметь все ключи-кристаллы на тот случай, ес- 
ли окажетесь в запертой зоне. 

Режим “ппионажа” (только для Соорегайуе). Нажимая клавишу 
Е12, Вы можете наблюдать за своими друзьями, переключаясь на их вид. 
Однако если в это время по Вам стреляют, Вы будете видеть красный от- 
тенок экрана — ведь попадают в Вас. Когда Вы вызываете карту в режи- 
ме еайМа{кЬ, то не имеете удовольствия видеть на ней местоположения 
соперников, а в режиме Соорегайуе — en Каждому игроку со- 
ответствует своя цветная стрелка. 

Когда один игрок проходит уровень, все игроки немедленно вы- 
ходят с ним, независимо от их положения или их состояний. 

Всли Вы запускаете игру с опцией “Кезрамлит8” (то и игра без 
монстрев возможна и для обычной игры), то убитые Вами твари ожива- 
ют через 8 (или более) секунд после смерти (на любых уровнях сложно- 
сти). 

В режиме для нескольких игроков Вы можете общаться с друзья- 
ми. Для этого нажмите клавишу “Т”, если хотите передать что-то для. 
всех игроков, либо одну из клавиш “В”, “У” ‚”С”, “В” (соответственно 
цвету фигуры). После этого передавайте свое пожелание. В программе 
SETUP Вы можете заранее определить фразы, которые будете посылать 
(Chat Macros). В таких случаях после входа в режим переговоров (как 
описано выше) нажмите клавишу АЙ + номер макроса. Например, если 
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Вы хотите передать желтому игроку макрос номер 3, нажимайте клавиши 
“У”и АН-3. 

Если Ваш модем не желает набирать телефонный номер, то это 
вина программы ЗЕВЗЕТОР, которая адаптирована под тональный на- 
бор номера, в отличие от импульсного, применяемого в нашей стране. 
Чтобы победить эту проблему, распакуйте ЗЕКЗЕТОР.ЕХЕ распаковщи- 
ком типа ОМР, ОМЕГЕХЕ, найдите символы АТОТ и замените их на 


АТОР, ; 
УПРАВЛЯЮЩИЕ КЛАВИШИ 
Перемещение: | 

Ор — движение вперед; 
Во\л1 — движение назад; | 
Гей/ЕВ 111 — поворот р. 
Alt + Left/Right — перемещение в соответствующем направлении; 
ЗЫЙ + курсор — удвоенная скорость перемещения. 

‚ _ Обозрение: 
Р#Оп — смотреть вверх; 
Ре! — смотреть вниз; 
Еп9 — смотреть вперед. 

Полет: 
РёОр — лететь вверх; 
1$ — лететь вниз; 
Ноште — опуститься на землю. 
Действия: 
Space — нажатие на двери, выключатели и т.д.; 
СИ] — выстрел из оружия. При удерживании — непрерывная стрельба; 
[] — выбор предмета из списка; 
ЗЫЙ + Ег{ег — прокрутка всех имеющихся предметов; 
ВасК5расе — активация Книги Мощи. 
_ Функциональные клавиши: 

Е1 — вызов подсказки; 
Е2 — сохранение игры под определенным именем; 
Е3 — загрузка сохраненной игры; 
F4 — управление громкостью звука и размером экрана; 
Е6 — быстрая зайись игры; 
Е7 — конец игры; 
Е8 — переключение режима выдачи попутных сообщений; 
29 — быстрая загрузка игры; 
210 — быстрый выход в ДОС; 
F1 1 — изменение яркости экрана; 
Е12 — режим шпионажа; 
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} 


1-7 — выбор имеющегося оружия; 
Таб — вызов карты; 

Е$С — выход в главное меню; 
Pause — пауза в течение игры; 

“-“ — уменьшение размера экрана; 
“+” — увеличение. 

Если Вы запустите игру с м HERETIC.EXE -RAVPIC, 
то при нажатии клавиши Е| сможете получать на диске графическую ко- 
пию экрана в формате РСХ. И еще одно: если игра сразу виснет при за- 
пуске, попробуйте запустить ее с параметром HERETIC.EXE -DEBUG. 
Должно помочь. 


М.Лопатин. 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 


H — New World Computing 


a — 1995 
— 37,5 МВ 
тя Mouse 


ee VGA, SVGA 
— Adlib; Sound Blaster /PRO/16/AWE 32; Roland; GUS; Pro Audio ыы Gravis Ultrasound; 
ice Sound System; Wave Jammer; ESS Audio Drive 


Наверное, не ошибусь, предположив, что многим в детстве хоте- 
лось оказаться в волшебной стране, наводненной всякими сказочными су- 
ществами, где споры решаются мечом и магией. Что ж, с появлением ком- 
пьютеров многие мечты стали “сбываться”, по крайней мере, во “второй 
реальности”, где Вы находитесь пока в безопасности и не боитесь поте- 
рять собственную голову в результате неправильноГо хода. 

Итак, перед нами находится красивый образчик игр, относящихся — 
к жанру пошаговой стратегии с элементами экономики. В Вашем распо- 
ряжении есть замок, позволяющий набирать войска, герой с армией, жду- 
щий Ваших распоряжений, и некоторое количество ресурсов и золота. В 
большинстве ожидающих Вас заданий от Вас требуется немногое — Вам 
надо всего лишь уничтожить Ваших соперников, число которых не пре-. 
вышает трех. Но чтобы сделать, это Вам придется немало попотеть, пока 
не соберете несколько. мощных, боеспособных армий под предводительст- . 
вом героев. Чтобы собрать армии, Вам понадобится изрядное количество 
умения, терпения; ресурсов и, конечно, золота. Помимо войн с соседями, 
которых Вам.не удастся избежать, Вам придется часто сражаться со сво- 
бодными отрядами различных существ, которые будут перекрывать Вам 
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дорогу, не подпускать к предметам, заводам и шахтам, а также причи- 
нять другие неудобства. 

Вам также придется следить за экономическим процветанием Ва- 
шего королевства. Для восполнения ресурсов Вам потребуется захваты- 
вать заводы и шахты, разбросанные по всей территории, а также замки и 
города, в которых Вы сможете набирать войска и которые будут. прино- 
сить Вам золото. Каждый замок, при наличии соответствующих сооруже- 
ний, сможет снабдить Вашего героя пятью различными как по виду, так 
и силе существами. Это могут быть и безобидные крестьяне с вилами, и 
мощные драконы, неподвластные действию магии. Но на все потре- 
буются деньги или, вернее, золото. 

В игре прекрасно проработанная графика и спецэффекты. О му- 
зыке сказать ничего не могу, так как полная версия помещается только 
на СО-диск, а мне досталась “дискетная”, в которую музыкальные файлы 
не “влезли”. Хоть по тематике игра и не представляет из себя ничего но- 
вого, но Вы нескоро сможете оторваться от происходящих на нем дейст- 
ВИЙ. 

СТАРТОВОЕ МЕНЮ 

Стартовое меню представляет из себя вертикальный ряд кнопок с 
сопутствующими надписями. Для вызова подсказки о кнопке здесь и в 
дальнейшем нужно сделать правый клик на интересующей кнопке, что 
вызовет справочное окно с текстом. 

NEW GAME — кликнув на этой кнопке, Вы сможете начать игру. 
При этом Вы попадете в новое меню, о котором речь пойдет в следующей 
главе. 

ГОАР САМЕ — загрузить отложенную партию. Перед Вами 
появятся ` кнопки выбора для типа игры: STANDARD GAME, . 
САМРА!СМ САМЕ, МОТЛ1-РГАУЕК САМЕ и САМСЕЕ, для возвраще- 
ния в предыдущее меню. Сделав выбор, Вы увидите список файлов с отло- 
женными партиями, кнопки для перелистывания списка, в рамке под спи- 
ском будет имя файла, предназначенного для загрузки, кнопка О’КАУ 
для загрузки указанного файла и кнопка САМСЕГ для возвращения в 
предыдущее меню. Также для загрузки можно просто два раза кликнуть 
на выбранном файле. 

‚УТЕ\У HIGH $СОВЕ — показывает наилучшие результаты про- 
шедших сражений. В меню, кроме кнопки ЕХТ, позволяющей покинуть 
это меню, находится кнопка ЗТАМРАКО/САМРА!СМ показывающая 
таблицу рекордов для отдельных сценариев или для компании. 

УТЕ\ СКЕП!Т$ — здесь Вы найжете информацию о создате- 
лях игры. 

ОТ — выход из игры. 
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“NEW GAME” 3 

Существует три способа сыграть в эту замечательную игру. Пер- 
вые два рассчитаны на игру с компьютером, но с разными заданиями, а 
третий позволяет сразиться с противником-человеком. Кликнув в старто- 
вом меню на кнопку МЕ\ САМЕ, Вы окажетесь в новом меню, позво- 
ляющем выбрать тип игры: 5ТАМРАКО GAME — сыграть отдельный 
сценарий; САМРА1СМ САМЕ — начать кампанию (в каждом сценарии, 
которые будут выдаваться компьютером, перед Вами будет ставиться оп- 
ределенная задача); МОТЛ1-РЕАУЕК САМЕ — сыграть с другом по мо- 
дему или на одном компьютере. И завершает этот список кнопка 
САМСЕГ, необходимая для возвращения в предыдущее меню. На буду-` 
щее, думаю, стоит договориться, что кнопка САМСЕГ, отменяет команду 
или возвращает в предыдущее меню, а кнопка О’КАУ (которую в даль- 
нейшем сократим до привычно короткого и понятного ОК) дает “добро” 
на все Ваши действия. Эти кнопки теперь будут упоминаться только по 
необходимости. 

Чтобы Вам не пришлось путаться в абзацах в поисках конца и 
начала описания отдельной кнопки, введем в эту главу подзаголовки со- 
ответствующие названию каждой из трех кнопок. 

1. STANDARD GAME ; | 

Это наиболее легкий тип игры, так как Вы можете выбрать себе 
сценарий, установить уровень сложности, количество противников (но не 
менее одного) и так далее. Все это, конечно, будет происходить в новом 
меню. Данное меню представляет из себя несколько окошек, надписей и 
кнопок, заключенных в рамку. Верхние четыре окошка под заголовком 
CHOOSE GAME DIFFICULTY отвечают. за уровень сложности игры: 
EASY — легкий, МОКМАГ, — средний, НАКО — трудный, ЕХРЕКТ — 
очень трудный. Для выбора подходящего стиля кликните на одном из 
окон, которое сразу же выделится рамкой. В нижеследующих трех окнах 
под заголовком СОЗТОМ!2Е ОРРОМЕМТЗ Вы можете определить кон- 
кретный тип своих компьютерных оппонентов: МОМЕ — данный игрок 
не участвует в игре; РОМВ — начинающий; АУЕКАСЕ — “игрок сред- 
ней руки”; 5МАКТ — у противника “появились” мозги; GENIUS — Bam 
противостоит гений. 

Следующая кнопка в виде “бриллианта” и названием СНОО$ЗЕ _ 
СОГОК — позволяет выбрать Вам цвет Вашего флага, который Вы уви- 
дите в игре у ворот Ваших замков и на копьях Ваших героев. Служит 
только для удовлетворения моральных потребностей и никаких измене- 
ний в игру не вносит. Рядом с ней находится еще одна — кнопка КПМО 
ОЕ ТНЕ НПТ. Если Вы играете против компьютерных игроков, то 
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включением этой опции Вы увеличите сложность игры на 10% и сильно 
осложните себе жизнь, так как Ваши враги, в зависимости от обстоя- 
тельств, будут стараться досадить Вам и станут меньше обращать внима- 
ние друг на друга. | 

_ Подзаголовком СНОО$Е SCENARIO располагаются рамка с на- 
званием сценария и кнопка (квадратик с треугольником внутри) для вы- 
зова списка сценариев. Кликнув на этой кнопке, Вы окажетесь в новом 
меню, основную. часть которого занимает список сценариев, справа от 
которого есть кнопки для перелистывания списка. Выбранный сценарий 
выделяется зеленый цветом, и его название попадает в окно под списком. 
В нижней части этого меню дается справочная информация о сценарии: 
$17.Е — размер территории, где развернутся действия ($МАТГТ, — неболь- 
шая, МЕРГОМ — средняя, ГАКСЕ — огромная); DIFFICULTY — ypo- 
вень трудностей, с которыми Вам придется столкнуться (ЕАЗУ — сла- 
бый; МОКМАГ, — средний; ТООСН — “жесткий”; ПМРОЗЗВЕЕ — не- 
выполнимый); и, напоследок, дается комментарий о сценарии. 

Но вернемся обратно — ведь у нас остался, пожалуй, главный 
пункт ОГЕНСОТГТУ КАТПУС, показывающий итоговую сложность 
предстоящей игры. Этот показатель складывается из сложности сцена- 
рия, сложности игры и типа компьютерных игроков, а также свою “лож- 
ку дегтя” сюда вносит кнопка КПМО ОЕТНЕ НПЛ.. 

После установки всех параметров кликните на ОК и переходите к 
самой игре. В Вашем распоряжении окажется замок и один герой с не- 
большой армией, а так же некоторая сумма денег (золота) и запас ресур- 
сов. Существует четыре разновидности замков, о которых Вы узнаете 
позже, каждый из которых позволяет построить определенные постройки 
для создания армий, набор которых зависит от типа замка. Вы не можете . 
выбрать себе замок по вкусу сразу, но если Вы хотите управлять опреде- 
ленным типом замка, то попытайтесь запустить этот уровень снова. Вы 
можете получить требуемый тип замка сразу или через пару-тройку таких 
операций, при этом будет меняться и Ваш герой. Но Вы всегда будете на- 
чинать свою карьеру в одном и том же месте. 

2. CAMPAIGN GAME 

Здесь будет уже посложней. Из всего обширного списка выборов 
Вам осталась самая малость — указать, каким цветом Вы будете играть. 
Все меню состоит из четырех кнопок для выбора героя, которым Вы нач- 
нете игру, и кнопки САМСЕГ. После того как Вы укажете героя, Вам да- 
° дут задание на текущий уровень. Когда Вы успешно справитесь с постав- 
ленной задачей, Вас, естественно, поздравят и, после Вашего разреше- 
ния, дадут новое задание. Чтобы выявить еще одну разницу между этими 

двумя типами игр (5ТАМРАКО САМЕ и САМРА1СМ САМЕ,), придется 
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забежать немного вперед. Во время проведения кампании у Вас будет 
“постоянный” календарь. То есть новый сценарий Вы будете начинать с 
того числа, когда окончили предыдущее сценарий. Каждому из четверки 
героев всегда выдается заранее определенный тип замка в заданном мес- 
те. Поэтому если Вы начнете компанию заново и смените при этом свой 
цвет, то начнете игру в новом месте и с другим замком. При этом, на- 
сколько показала практика, каждому из четырех цветов соответствует 
свой тип замка, и он сохраняется в течение всей компании. В связи с этим 
появляется одно маленькое обстоятельство: когда Вы пройдете полно- 
стью всю компанию и не захотите расстаться с этой игрой, то смените 
цвет “флага” и начинайте компанию заново. Так как замки различаются 
по типу производимых войск, и начинать придется на “новом” месте, хо- 
тя и с теми же заданиями, Вы сможете провести компанию еще три раза 
и, кроме знакомых территорий, Вы не найдете повторений. Напоследок 
скажу, какой тип замка соответствует какому цвету: красные — замок 
Паладинов, зеленые — замок Циклопов, желтые — замок Фениксов, си- 
ние — замок Драконов. 

Задания в сценариях предельно просты по смыслу, но не всегда по 
исполнению и, в основном, Ваша задача будет заключаться в разгроме 
своих соседей. Исключения составляют первый сценарий, в котором Вам 
надо захватить город, находящийся в центре небольшого острова; третий 
сценарий, в котором Вам придется отыскать место, где зарыт важный ар- 
тефакт; и в последнем задании, когда Вам придется овладеть замком дра- 
KOHOB. 

3. MULTI-PLAYER GAME | 

Всем, наверное, известно, что игра с противником-человеком 
сильно отличается от игры с компьютером. Кликнув на этой кнопке, Вы 
получите меню, позволяющее выбрать одну из возможностей посоревно- 
ваться с друзьями. Кнопкой НОТ $ЗЕАТ Вы можете указать количество 
игроков, сидящих у одного компьютера и делающих ‘свои ходы в порядке 
очереди. Остальные три кнопки — МЕТУ\УОКК, МОРЕМ, ПВЕСТ 
СОММЕСТ — служат для игры по модему или нуль-кабелю. 


ОСНОВНОЙ ЭКРАН 

Какой бы путь Вы ни выбрали, в любом случае, попав в игру, Вы 
получите стандартную картинку. Левые две трети экрана занимает ос- 
новной экран, на котором и разворачивается основное действие по завое- 
ванию новых земель. Не надо быть большим экспертом по географии или 
геологии, чтобы разобраться с ландшафтом на экране. А насчет различ- 
ных построек Вы узнаете позже. Также Вы сможете ‘обнаружить и героев, 
слоняющихся в поисках приключений и добычи. Различить их можно по 
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цвету флажков, который является “составной” частью каждого героя. 
Сначала все, кроме окрестностей замка, затемнено. По мере продвижения 
Ваших героев видимое пространство начнет расширяться. 

Теперь попробуем разобраться с правой третью экрана. Верхнюю 
часть занимает “радарная” карта местности, на которой рамкой выделе- 
на часть, видимая на игровом экране. На карте так же неизвестные земли 
закрашены темным цветом и “открываются” по мере их разведки. Клик- 
нув на какой-либо точке на карте, Вы переместите туда центр игрового 
экрана. Цветными прямоугольниками на карте обозначены замки, а 
цветными квадратиками — шахты и заводы. 

Под картой размещается блок для обращения к героям и городам. 
Левый столбик из четырех окно-квадратиков показывает героев, находя- 
щихся в Вашем распоряжении. Герой, которым Вы управляете в данное 
время, выделен красной рамкой и, если Вы не передвигали экран, нахо- 
дится по середине основного экрана. Чтобы переместиться к другому ге- 
рою, надо разок кликнуть на его окошке. В этом же окошке, рядом с “ли- 
цом” героя, Вы увидите вертикальную желтую полоску, показывающую 
лимит передвижения героя. При наличии предметов, повышающих под- 
вижность героя (о них тоже ниже), на этой полоске появляются “крести- 
ки”. Если же Вы кликнете два раза на окошке одного героя, Вы получите 
характеристику этого героя. Вертикальная рамка с треугольными кноп- 
ками на концах позволяет перелистывать список героев. На будущее сле- 
дует запомнить, что Вы не можете нанять более 8 героев. Правая колонка 
окошек показывает имеющиеся у Вас города. Кликнув на таком окошке 
один раз, Вы окажетесь возле этого города, а кликнув второй раз на том 
же окне, окажетесь “внутри” города. Здесь тоже присутствует рамка для 
перелистывания списка, когда количество занятых городов перевалит за. 
четыре. 

Следующими в списке стоит шестерка кнопок, необходимых для: 

МЕХТ НЕКО — передачи управлению другому герою. При отсут- 
ствии героев, способных к передвижению, кнопка не работает; 

СОМТПМУЕ МОУЕМЕМТ — продолжения движения героя. Если 
Вы дали герою задание дойти до определенной точки на другом конце 
континента, то вместо того, чтобы каждый “новый день” указывать ему 
дорогу вновь, Вам всего лишь надо кликнуть на этой кнопке; 

КПУСРОМ $5ОММАКУ — вызова отчета по делам Вашего коро- 
левства. Эта кнопка вызывает на экран таблицу со справочной информа- 
цией о количестве городов и замков, Ваших заводов и запасов ресурсов, 
_ нуи, конечно же, о поступающих деньгах. Итак, из верхней строчки таб- 
лицы Вы узнаете ее название — КПУОООМ ОУЕКУТЕУ, за которым 
следуют номер месяца (МОМТН), номер недели (\ЕЕК) и номер текуще- 
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го дня (РАУ). Затем в горизонтальных графах идет перечисление имею- 
щихся героев (НЕКОЕ$), замков (САЗТГЕ$), городов (ТО\!М$), шахт и 
заводов по производству ресурсов (МПМЕ$) и количество самих ресурсов 
(ТКЕАЗОКУ.). Под всем этим в желтой рамке (ТОТАТ, СОГО РЕК РАУ) 
Вы найдете количество денег, которые получите завтра. Так как таблица 
носит информационный характер, то единственное, на чем Вы сможете 
кликнуть, это кнопка ЕХТ, позволяющая покинуть это меню; 

ЕМО ТОКМ — передачи хода противнику; 

ADVENTURE OPTION — вызываемое меню представляет из се- 
бя четыре кнопки со следующим “содержанием”. Левая верхняя кнопка 
УТЕ\М ТНЕ ЕМТ!ИВЕ У/ОБГО позволяет вызвать на основной экран об- | 
щую карту исследованной территории с указанием героев (флажки), зам- 
ков, заводов (кружочки с буквами окрашенные в цвет занявшего их игро- 
ка), артефактов (желтые пульсирующие кружки) и ресурсов... На месте 
“радарной” карты Вы увидите подсказку о полученной картинке — 
УТЕ\М У\/ОКГР и кнопку ЕТ, позволяющую вернуться к игре. 

Правая справа кнопка (УТЕ\У OBELISK PUZZLE) no3sonser no- 
смотреть на карту-головоломку, на которой при полном ее открывании 
Вы обнаружите место, где закопан артефакт с большим потенциалом дей- 
ствия. Чтобы “раскрыть” эту карту, Вам понадобится обойти все обели- 
ckH (OBELISK), представляющие из себя квадратные столбы, разбросан- 
ные по всей доступной Вам территории. На “открывшейся” полностью 
карте Вы увидите участок территории (как и на основном экране) и крас- 
ный крестик, указывающий на место будущих раскопок. Если на этом 
участке стоит какое-либо здание, то оно здесь не указывается, и придется 
Вам ориентироваться по окружающему . ландшафту. Как и в предыдущем 
случае, на месте радарной карты Вы найдете подсказку УТЕ\М РО7.7Т.Е и 
кнопку ЕХТ. 

Нижняя слева кнопка (САЗТ АМ АМРУЕМТОКЕ $5РЕ!Т.) позво- 
ляет немного поколдовать во время передвижения героя. Выберите героя 
и задействуйте эту кнопку. В центре основного экрана появится магиче- 
ская книга с записанными в нее заклинаниями, которые Вы можете ис-” 
пользовать на данный момент. Эти заклинания могут показать местона- 
хождение всех героев, заводов, городов, всю карту или переместить Ваше- 
го героя в ближайший город, вызвать ему корабль и так далее (подробно- 
сти ищите ниже). 

Последняя кнопка (21С ЕОК ТНЕ ULTIMATE ARTIFACT) naer 
возможность откопать зарытый артефакт. Для начала Вы должны обой- 
ти как можно больше обелисков и по возможности: открыть всю карту- 
головоломку. Затем встать на место, указанное крестиком и, с наступле- 
нием нового дня, кликнуть на этой кнопке. Если же Вам лень обходить 
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все обелиски и Вы уже отыскали на карте похожее место, то попробуйте 
методом проб и ощибок перекопать весь участок, пока еще не раскрытый 
на карте-головоломке. Копать можно только на ровном месте.и если ге- 
рой не сделал еще одного шага в течение текущего дня. 

САМЕ ОРТЮОМ — это меню состоит из четырех кнопок и не- 
скольких окон, кликая на которых, Вы можете установить некоторые па- 
раметры игры. При задействовании четверки верхних желтых кнопок 
Вам зададут вопрос: уверены ли Вы в своих действиях или нет — это свя- 
зано с возможностью потерять игровую ситуацию. Кнопка МЕ\/ САМЕ 
позволяет начать игру сначала; Вы снова окажетесь в стартовом меню, 
где сможете выбрать новый тип игры. ГОАО САМЕ служит для загрузки 
отложенной партии. При этом Вам понадобится сначала указать тип иг- 
ры, а потом название файла с сохраненной позицией. Отложить игру 
можно с помощью ЗАУЕ САМЕ. Если Вы кликнете на рамке с названием 
файла (над кнопкой ОК), то там появится курсор, и Вы с помощью кла- 
виатуры сможете отпечатать новое имя, после чего кликните на ОК. На- 
жав на ОСТ, Вы благополучно покинете игру, но желательно не забыть 
сохранить свои достижения. Кликая на окошках МО$С и ЕРЕЕСТ$ Вы 
можете отрегулировать уровень громкости музыки и звуковых эффектов 
или выключить‘ их совсем. Окошко ЗРЕЕШ позволяет отрегулировать 
скорость передвижения героев по местности. АДТОЗАУЕ осуществляет 
автоматическое сохранение игры в одноименный файл. Во включенном 
cocrosHHH SHOW PATH показывает стрелочками дорогу, по которой ге- 
рой будет двигаться к. конечной цели. Если включить опцию VIEW 
ЕМЕМУ МОУЕМЕМТ, то Вы сможете наблюдать передвижения героев 
противника по исследованной местности. Кнопка ОК` позволяет поки- 
нуть это меню, а кнопка ПУЕО выдает характеристики сценария (если Вы . 
взялись за отдельный сценарий) или задание на текущий уровень (если 
Вы проходите компанию). 

И, наконец, осталось последнее окно — STATUS WINDOW. Oxo 
состоит из трех частей, вызываемых по очереди кликаньем на этом окне. 
Так как в основном Вы постоянно управляете героем, то в первой части 
Вы узнаете, сколько и каких существ входит в армию данного героя. 
Кликнув на этом окне один раз, Вы получите список имеющихся ресур- 
сов, количество денег, городов и замков. Все это изображено в виде ри- 
сунков. Кликнув же два раза сразу, Вы увидите календарь, сообщающий 
дату из числа прошедших месяцев (МОМТН), недель (ЕЕК), дней 
(DAY). 

Управление героем осуществляется мышью. Чтобы начать управ- 
‚ ление кем-то из команды, кликните на окне-квадратике нужного героя 
или нажимайте клавишу “Н”, пока не дойдете до нужного героя. Затем, 
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если Вы направите курсор, который принял вид лошади, на какую-либо 
точку и кликнете там, то появится дорожка из “следов”, показывающая 
путь передвижения героя, и крестик — конечное место прибытия. Клик- 
нув второй раз, Вы отправите героя в путь. Для прерывания движения 
кликните еще раз. Если “лошадкой” укажете на вход в постройку, то она 
“встанет на дыбы”, что говорит о возможности “войти” герою в это зда- 
ние (если не получите такого курсора сразу, то немного поводите по все- 
му рисунку здания). При наведении “лошадки” на свободный отряд или 
героя противника курсор изменится на меч, и, кликнув второй раз, Вы 
начнете сражение. Когда Вы попытаетесь посадить героя на корабль, то 
курсор примет вид “кораблика”, а при схождении на берег — “якоря”. 
Кстати, взойдя на корабль или сойдя с него, герой теряет все оставшиеся 
ходы и может начать передвижение только на следующий ход. Двигаться 
герой может только по ровной местности, а горы, леса и океаны для него 
являются препятствиями. Наведя курсор на героя, которым Вы управляе- 
те, Вы получите “шлем” и, сделав левый клик мышью, получите меню с 
характеристикой этого героя. Сделав же правый. клик, Вы получите не- 
большое окно, в котором увидите состав армии героя и его основные дан- 
ные — мастерство атаки и защиты, магическую силу и уровень знаний 
(ATTACK SKILL, DEFENSE SKILL, SPELL POWER, KNOWLEDGE). 
Если, управляя одним героем, Вы укажете курсором на другого, то курсор 
примет вид двух стрелочек, направленных в разные стороны, и после двух 
кликов один герой подойдет к другому (при наличии достаточного коли- 
чества ходов) и они смогут обменяться армиями или предметами. Обмен 
происходит с помощью соответствующего меню. В верхней части нового 
меню Вы увидите две рамки с портретами героев, которые обмениваются 
предметами, и список основных характеристик между рамками. Чтобы 
получить полную характеристику героя, надо кликнуть на рамке с порт- 
ретом. Под каждым портретом размещается горизонтальный ряд из пяти 
клеток, в которых показан состав армии героя, и еще ниже — пара верти- 
кальных рядов по семь клеток, в которых перечисляются предметы, най- 
денные героем. Чтобы произвести обмен отрядами между героями, надо 
кликнуть на клетке с отрядом, который хотите переместить, и кликнуть 
на одной из пяти клеток под другим героем (если она уже занята, то отря- 
ды просто поменяются местами). Кликнув два раза подряд на клетке с от- 
рядом, Вы получите характеристику этого отряда. Так же происходит об- 
мен предметами: сначала кликните на нужном предмете (он выделится 
рамкой), а потом кликните на клетке для предметов под ’другим героем. 
При проведении обмена Вы не можете поменяться магическими книгами 
и не можете передать все отряды одного героя другому — у героя должен 
остаться один отряд. 
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Теперь попробуем узнать о различных постройках, с которыми 
Вы столкнетесь по ходу игры. Чтобы узнать название чего-либо на мест- 
ности, надо сделать правый клик на интересующем объекте. Основной 
постройкой в игре являются замки. В них Вы можете набирать войска и 
нанимать героев. Замок также дает одну тысячу золотом в день и предос- 
тавляет защиту находящимся там войскам. При потере всех замков Вам 
дается одна неделя на то, чтобы обзавестись новым; иначе игра окончит- 
_ ся, и не в Вашу пользу. На ступеньку ниже стоят обычные города, кото- 

рые можно за определенную сумму переделать в замок. В таких городах 

обычно бывает всего один-два наемных пункта и прибыль от города в 4 
раза меньше, чем от замка. 

А вот и список остальных постоянных сооружений. 

ORE MINE — шахта по добыче железной руды (ОКЕ). 

ЗОБЕОК МПМЕ — шахта по добыче серы (ЗОТЕОК). 

CRYSTAL MINE — шахта по добыче кристаллов (СКУЗТАТГ.). 

GEMS MINE — maxta по добыче драгоценных камней (СЕМ5). 

GOLD MINE — maxta по добыче золота (СОТ.О). 


ЗА\/МИЛ, — лесопилка, поставляющая в Ваш замок бревна 
(WOOD). 

ALCHEMIST LAB — алхимическая лаборатория занимается воз- 
гонкой ртути (МЕКСОКУ). 


WINDMILL — мельница и \УАТЕКУ/НЕЕГ, — водяная мельни- 
‘ца. Простая выдает каждый раз разный тип ресурсов, и для их получения 
Вам надо будет “заходить” туда героем каждую неделю, а водяная также 
раз в неделю будет снабжать Вас небольшой суммой денег. И не пытай- 
тесь наведаться на мельницу дважды в неделю — Вы удостоитесь только 
следующего ответа: “ТВе Кеерег оЁ е тШ аппсиг$ез: “Milord, I am sorry, . 
there are no resources currently available. Please try again next \мееК.”, что в 
переводе означает: “Смотритель завода: Милорд, я сожалею, но на на- 
стоящее время ничего нет. Заходите на следующей неделе”. 

ЫСНТНОО$Е — маяк. После его захвата Вы сможете переме- 
щаться по морским просторам гораздо дальше, чем было до этого, и о 
чем будут свидетельствовать крестики на полоске, отвечающей за про- 
‚ должительность хода героя. В меню КПМСРОМ 5ОММАКУ слева от 
рамки TOTAL GOLD PER DAY nosputca соответствующая пометка о 
том, что Вы стали владельцем маяка. 

ОКАСОМ СТУ — город драконов, в котором Вы столкнетесь с 
драконами, и в случае победы Вам дополнительно будет начисляться 1000 
золотых в день, и в меню КПУСРОМ 5ОММАКУ появится. соответст- 
вующая запись, как и при захвате маяка. 


222 


CRAVEYARD — xnan6ume, SHIPWRECK — mecro кораблекру- 
menus, DAEMON CAVE — демоническая пещера. Когда Вы войдете сво- 
им героем в одно из этих мест, и если до Вас в этом месте.никого не было 
(или Ваш предшественник не смог уйти оттуда на своих двоих), то для на- 
чала получите предупреждение (в качестве примера возьмем кладбище, 
для остальных сообщение будет несколько другим): “Уой 1ещайуеу 
approach the burial ground of ancient warriors. Do you want to search the 
graves? YES, NO” — “Вы приближаетесь к месту захоронения древних 
воинов. Хотите осмотреть могилы?”. Если Вы согласитесь, то при первом 
посещении кладбища или места кораблекрушения Вас “радушно” встре- 
тят привидения, которые попытаются стереть Вашего героя в порошок. 
Это сильные и опасные существа, поэтому такие места надо посещать с 
достаточно сильной армией. Ну, а если Вы победите, то “после осмотра” 
Вы можете найти пару тысяч золотом и какой-нибудь предмет, о чем Вы. 
узнаете из последующего сообщения, например: “Ороп деЁеайпр Ше 21055 
you search the graves and find something!”, nm “Tlocie HaHeceHua Nopaxe- 
ния привидениям Вы обыскали местность и что-то нашли!”. Это “что-то” 
Вы увидите в нижней части окна с этим текстом — кучку золота с цифрой 
и рисунок предмета. Посещение уже опустошенных кладбищ и мест захо- 
ронений приведет к снижению морали у армии героя. Несколько иначе 
обстоит дело с демоническими пещерами. Чаще всего пещера будет пуста, 
но изредка Вас будет ожидать сюрприз: Вы получите что-нибудь (скорее 
всего, повешение опыта), сразитесь с кем-нибудь или Ваш герой просто 
исчезнет. и | 

РЕЗЕКТ ТЕМТ — пустынный тент, УАСОМ САМР — лагерь 
повозок и АМСТЕМТ. ГАМР — древняя лампа. В этих постройках Вы 
сможете нанять за деньги войска, которые не получите ни в одном замке. 
При этом (после того как Вы согласитесь посетить эти места) Вы получи- 
те картинку, похожую на ту, что возникает при закупке войск внутри 
замка. В лагере Вы сможете нанять “темных” личностей, неплохо умею- 
щих обращаться с ножами, но слабоватых в обороне. В тенте Вас ожида- 
ет кавалерия во всем своем великолепии. Ну, а “потеряв” лампу Вы, разу- 
меется, заполучите джинна, и даже не одного, который умеет летать и 
уничтожать противника почище кавалерии. Приток наемников в эти за- 
ведения осуществляется всего лишь раз в неделю, как и большинство ос- 
тальных событий подобного рода. 

GAZEBO — в этой беседке Вас ожидает старый рыцарь, который, 
чисто по доброте душевной, научит Вашего героя всему, о чем сам знает. 
В результате обучения Вы получите увеличение опытности героя на 1000 
единиц; повторная попытка редко дает результат, поэтому с новым визи- 
том придется обождать. 
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ОВЕШ$К — обелиск. Он уже упоминался, но напомним, что в 
нем Вы будете находить части карты-головоломки, на которой указано 
местонахождение “главного” артефакта. Обелиск выдает информацию 
только одному из Ваших героев (тому, кто раныше добрался), и повтор- 
ные попытки ничего не дадут. 

ЕОЧМТАПМ — фонтан, “напившись” из которого, Ваш герой по- 
лучит удачу в следующем сражении. 

ЕАЕКТЕ КПУС — магическое кольцо, зайдя в которое, Вы также 
увеличите показатель удачи героя. 

STATUE — статуя. Навестив ее, Вы получите увеличение морали 
героя в два раза (в характеристиках появятся две золотистые “птички”). 

ЗНЕПМЕ — “святое место”, где Вы получите какой-либо вид ма- 
гии. Возобновить данный вид полученной магии можно, вернувшись в то 
же “святое место”, где Вы его и получили, либо в замке, где такой вид ма- 
гии имеется. 

‚ ВООУ — бакен, приплыв на который, Вы увеличите моральное 
состояние героя. 

SIGNPOST — указательный столб, соответственно информирует 
о близком местонахождении какого-то объекта. 

Остальные маленькие домики (НООЗЕ, САВПМ и другие) служат 
для бесплатного найма войск. Но в таких домиках часто можно получить 
крестьян с вилами да гоблинов с копьями, которые представляют из себя 
“пушечное” мясо, и в малых количествах, в принципе, безвредны и помо- 
гают только в начале, когда серьезных врагов представляют из себя толь- 
‚ко свободные отряды. “Войдя” в такой домик, Вы получите вопрос: 
“НОТ (или другое конкретное название данного заведения); А эгоир оГ 
goblins with a desire for greater glory wish to join you. Do you accept?” — 
“Хижина; группа гоблинов (название нанимаемых существ приводится в 
этом месте постоянно) для большей славы хочет присоединиться к Вам. 
Вы принимаете их?”. 

`Все описанное выше постоянно присутствует на карте, но есть 
еще предметы и ресурсы, разбросанные по всему району. После сбора их 
запасы не восстанавливаются, и поэтому их следует собирать при первой 
же возможности. Сундучок СНЕАЗТ поставит Вас перед нелегким выбо- 
ром — на экране появится рамка с текстом, а внизу Вы увидите опредс- 
ленную сумму золота и очки, прибавляющие опыт. Если Вы на вопрос в 
рамке ответите да, то получите золото, а если нет, то прибавку к опытно- 
сти героя. Что из этих двух вариантов нужнее, сказать трудно, поэтому 
думайте, предварительно взвесив текущую обстановку. Остальное делит- 
ся на две категории: ресурсы, показанные соответствующими рисунками, 
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и предметы, которые часто находятся под охраной одного из свободных 
отрядов. 

Кстати, о свободных отрядах. Они присутствуют во всех сценари- 
ях и “работают” только на себя. А представляют из себя фигурки су- 
ществ, из которых состоит отряд. В свободном отряде находятся существа 
только одного типа, в зависимости от которого стоит количество су- 
ществ в отряде. Почти всегда они преграждают путь или не дают взять 
что-нибудь полезное. И почти всегда Вам придется пробиваться сквозь 
них с боем. Но редко случается, что свободный отряд захочет присоеди- 
ниться к Вашему герою. На экране появится рамка с текстом, например: 
“FOLLOWERS”. A group of dwarves with a desire for greater glory wish to 
join you. Do you accept?”. B cmyaae Bamero отказа Вам придется с ними 
сразиться. 

Естественные природные препятствия вырисованы с такой тща- 
‚тельностью, что спутать горы с пустыней может только слепой. Но кое- 
что сказать все таки придется. Вам встретится ЗТОМЕ МТН$ — “камен- 
ный лифт” и \УН1ГКРООГ, — водоворот, позволяющие перемещаться на 
другую, порой относительно далекую и опасную, землю. Чтобы вер- 
нуться, Вам надо снова зайти в`одну из этих точек. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ ГЕРОЕВ 

Характеристики героев можно узнать в меню, вызываемом не- 
сколькими способами, но остающемся по сути своей неизменным. Почти 
все характеристики героев имеют прямое отношение и к их армиям. Наи- 
более удобный способ: кликните два раза на окошке с изображением тре- 
буемого героя. Если же Вы хотите поближе “познакомиться” с героем, ко- 
торым Вы управляете в данный момент, просто кликните на его фигурке 
(при этом курсор примет вид шлема). Находясь в замке, Вы также можете 
вызвать это меню. Для этого кликните на клетке с изображением героя. 
Теперь перейдем к самому меню. Первая горизонтальная полоса, начи- 
нающаяся с изображения героя, дает информацию о герое. Здесь Вы най- 
дете следующее: АТТАСК. 5КПЛ, и РЕРЕМЗЕ ЗКП, — показывают 
мастерство героя в организации атаки и защиты, которое прибавляется к 
каждому типу войск из армии этого героя и увеличивает боевые возмож- 
HOCTH oTpaya; SPELL POWER — магическая энергия героя, показываю- 
щая мощность создаваемых заклинаний; КМО\/Т.ЕОСЕ — уровень зна- 
ний, отвечающий за количество заклинаний каждого типа, которыми 
располагает герой. В последней клетке находится сразу три характери- 
стики. Чтобы узнать о них поподробней, сделайте клик на одном из трех 
рисунков. Итак: 
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- MORALE — моральное состояние войска героя, отражающееся 
на их способности к атаке. Оно отражается на способностях армии вести 
сражение и в зависимости от сложившихся обстоятельств может прини- 
‚ мать различное значение. МЕОТКАТ, МОКАГЕ — нейтральное состоя- 
ние; это означает, что Ваши войска никогда не смогут атаковать повтор- 
но за один ход. ВАР МОКАГЕ — упавшая мораль героя и армии может 
привести к “замораживанию” отрядов во время сражения, и Вы не сможе- 
те ими управлять; СООР МОКАГЕ — повышенная мораль дает возмож- 
ность войскам атаковать два раза за ход. Для повышения морали надо 
посетить бакен или статую, или найти подходящий для этих целей пред- 
мет. 

СООр ГОСК — удача во время сражения, увеличивающая силу 
отряда. МЕОТКАГ, ГОСК — удача, как в прочем и невезенье, пока обхо- 
дит Вас стороной; СООО 1ДУСК — войска героя могут атаковать с удво- 
енной ‹силой. Для увеличения требуется посетить фонтан и магическое 
кольцо, или, для постоянного привлечения удачи, также завладеть соот- 
ветствующим предметом. 

ЕХРЕЕ1ЕМСЕ — опыт героя. Кликнув на “звездочке”, обозна- 
чающей этот параметр, Вы узнаете, какой у Вашего героя текущий уро- 
вень опытности — Сигеп{ ехрепепсе, и узнаете, сколько Вам надо набрать 

“очков” для перехода на следующий уровень — Мех{ ]еуе!. При переходе 
на более высокий уровень увеличится одна или две из характеристик ге- 
pos; ATTACK SKILL, DEFENSE SKILL, SPELL POWER wm 
KNOWLEDGE. 

Все характеристики могут повышаться. при приобретении опыта 
и нахождении соответствующих предметов. Однако при потере pe 
тов все возвращается на свои места. 

Вторая горизонтальная полоса начинается с символа данного ге- 
роя, кликнув на котором, Вы получите меню КПУСРОМ ОУЕКУГЕУ.. В 
остальных пяти клетках показан состав армии героя. aE? Ha KapTHH- 
ке с отрядом, Вы получите информацию о нем. 

В клеточках третьей полосы Вы обнаружите предметы, которые 
находятся у героя, и сможете получить о них небольшую справку. По бо- 
кам третьей полосы располагаются две кнопки: 21$М1$$ — позволяет 
отправить героя вместе с его команлой на покой (назад он уже не вернет- 
ca); EXIT — позволяет выйти из этого меню и вернуться к игре. 

Помимо всего вышеописанного герои разделяются на четыре ти- 
па: КМОНТ — рыцарь; ВАКВАКТАМ — варвар; УАКГОСК — колдун; 
ЗОКСЕКЕ$5 — колдунья. Основное различие между этими типами геро- 
ев состоит в различии их данных: АТТАСК $КПЛ,, РЕЕЕМ$Е $КПЛ,, 
SPELL POWER umm KNOWLEDGE. Bapsap o6nanaet большими способ- 
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ностями при атаке противника, а рыцарь больше специализируется на 
обороне, но оба эти типа объединяют магическая энергия и уровень зна- 
ний в начале равные 1. У колдуна большая, для начала, магическая сила, 
а у колдуньи больший уровень знаний, а объединяет их отсутствие спо- 
собностей по организации атаки и обороны. К тому же у колдуньи, в от- 
личие от остальных, повышена свобода передвижения по морским про- 
сторам. | 


т ЭКОНОМИКА | 
Даже в игре “жизнь” не обходится без денег. Это конечно не руб- 
ли и не доллары, а более устойчивая “валюта” — золото. Первоначально 


`Вам выделяется определенная сумма, а в дальнейшем все зависит от Вас. . 
Ваш замок приносит 1000 золотых в день, но это слишком маленькая сум- 
ма, в чем Вы сами сможете убедиться. Какую-то сумму Вы сможете подоб- 
рать во время путешествий Ваших героев. Чтобы увеличить, прибыль 
Вам придется захватывать другие замки и города, а также, если это пре- 
дусмотрено сценарием, золотоносную шахту — СОГО МП\Е. Каждый 
захваченный замок и золотоносная шахта прибавляют 1000 золотых в 
день, а город всего 250 золотых. Любой город можно превратить в замок, 
что, соответственно, увеличит прибыль. Это желательно делать как мож- 
но быстрей, и не стоит жалеть потраченных денег: строительство окупа- 
ется, в денежном отношении, меньше чем за неделю. Помимо этого, Вы: 
можете найти два предмета, также увеличивающих дневную прибыль: 
ЕМОГЕ$$ ЗАСК и ЕМОГЕ$$ ВАС — “бездонные” мешок и сумка, даю- 
щие соответственно 1000 и 750 золотых в день. 

Для строительства внутри замка, а также для производства неко- 
торых типов воинов, Вам понадобятся различные материальные ресурсы. 
Какую-то часть Вы сможете найти при исследовании территории, но эти 
запасы быстро исчерпаются. Поэтому, чтобы обеспечить их постоянный 
приток, Вам необходимо захватывать различные шахты и заводы. Шахта 
представляет из себя “домик”, рядом с которым на рельсах стоит тележка, 
а в этой тележке показано, какой из ресурсов поставляет данная шахта. 
Каждая шахта или завод дает одну, две единицы продукции в день, о чем 
Вы узнаете из сообщения после захвата шахты или завода. 


ЗАМКИ 
Чтобы пройти любой сценарий, Вам потребуется значительная 
армия, нанять которую Вы сможете в основном в замке. Существует че- 
тыре типа замков, различающихся по своему виду и производимым вой- 
скам. Все действия, производимые в замке, происходят в особом меню. 
Экран разделен на две части: в верхней части Вы увидите замковые по- 
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стройки, а в нижней — Вы найдете справочную информацию об охране 
замка и армии героя (если они есть в замке) и количество имеющихся у 
Вас ресурсов и золота. Передвигая курсор по верхней половине меню, Вы 
узнаете названия построек, которые будут высвечиваться в. полосе под- 
сказок в нижней части экрана. В нижней половине располагаются две по- 
лосы по шесть клеток. Первая полоса начинается с кнопки КПМОРОМ 
OVERVIEW, вызывающей информацию о состоянии дел в Вашем коро- 
левстве; далее в пяти клетках перечисляются отряды, находящиеся на 
страже замка в отсутствие героев. При нахождении в замке героя, вторая 
‚ полоса’начинается с кнопки УТЕУ/ НЕКО, показывающей характеристи- 
ки героя, и в остальных клетках перечисляются отряды героя. Так как 
при закупке войск все отряды попадают только в верхнюю полосу, то по 
ходу дела Вам придется производить обмен между армией героя и армией 
замка. Скажем, Вам надо поместить свеженабранный отряд в армию ге- 
роя. Для этого в верхней полосе кликните на нужном отряде — он выде- 
лится рамкой — и кликните на одной из клеток нижней полосы. Если в 
этой клетке находится другой отряд, то эти отряды поменяются местами, 
а если там уже есть такой отряд, то его численность увеличится на коли- 
чество “новобранцев”. Кликнув на клетке с отрядом два раза подряд, Вы 
получите характеристики отряда. Чтобы покинуть территорию замка, 
просто кликните на кнопке ЕХТ. 

Прежде чем дать описание построек, вспомним про обычные го- 
рода. В`городе, как Вы понимаете, отсутствует замок, дающий защиту 
находящимся в нем войскам, и отсутствует возможность постройки но- 
вых зданий для производства более сильных войск. Но любой город мож- 
но превратить в замок со всеми вытекающими отсюда последствиями. 
Для этого кликните на картинке тента (ТЕМТ); Вы получите рамку с 
предложением построить замок, использовав при этом следующие ресур- 
сы: 20 WOOD, 20 ОКЕ, 5000 СОГО — по 20 единиц дерева и железной ру- 
ды, а также 5000 золота. Если Вы пока не нуждаетесь в указанных ресур- 
сах, то стройте замок при первой же возможности. На деньги смотреть 
тем более не надо, так как замок принесет за одну неделю аж 7000 золо- 

TbIX. | 
Теперь перейдем к постройкам, встречающимся во всех замках. 
Чтобы построить что-либо на территории замка, Вам надо для начала 
кликнуть на рисунке замка, который располагается на заднем плане, что 
приведет к изменению верхней половины меню замка. Вместо пейзажа в 
верхней половине перед Вами появятся 12 клеток с изображением ыостро- 
ек, а под ними, где-то в середине экрана, появится полоса подсказок. 
Нижняя половина остается без изменений, но пока не реагирует на Ваши 
действия. У любой из клеток с рисунком постройки (в нижнем правом уг- 
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лу) может стоять: красный крестик — Вы не можете строить это здание 
потому, что у Вас не хватает ресурсов, золота, Вы что-то уже построили 
за “сегодняшний” день или строительство невозможно из-за отсутствия 
других построек; красная черточка (или половина крестика) — Вы вплот- 
ную подошли к строительству, но Вам опять чего-то не хватает; желтая 
галочка — Вы уже построили данное строение; нет никаких знаков — 
при необходимости можете построить данное здание. Для постройки чего 
либо кликните на клетке с нужным зданием, и в центре экрана появится | 
рамка, из которой Вы узнаете о постройке и необходимых ресурсах. Под 
заголовком ВОПО ПМРКОУЕМЕМТ Вы увидите рисунок здания и его. 
название, Ниже Вы узнаете, для чего это здание нужно; в строчке 
REQUIRES Вам укажут, какие здания требуются для постройки нужного 
Вам строения; еще ниже приводится количество требуемых ресурсов и зо- 
лота. Кликнув на ОК, Вы построите это здание, а кликнув на САМСЕГ, 
вернетесь в предыдущее меню. Чтобы получить такую рамку и узнать, 
что необходимо для строительства, Вы должны сделать правый клик на 
интересующей Вас клетке. Ну, а теперь перейдем к постоянным построй- 
кам. 
Начнем наш список с гильдии магов — МАСЕ СОПО. Эта баш- 
ня строится в четыре этапа, с каждым из которых увеличивается количе- 
ство заклинаний, предоставляемых героям. Итак, перечислим, что нужно 
для постройки каждого уровня (эту информацию Вы, конечно, можете 
получить вышеописанным способом, но это так, на всякий случай). Что- 
бы не вносить путаницы, все дается на английском: 

LEVEL 1 — 5 WOOD, 5 ORE, 2000 GOLD; 

LEVEL 2 — 5 WOOD, 4 MERCURY, 5 ORE, 5 SULFUR, 4 
CRYSTAL, 4GEMS, 1000 GOLD; — 

LEVEL 3 — 5’ WOOD, 6 MERCURY, 5 ORE, 6 SULFUR, 6 
CRYSTAL, 6 GEMS, 1000 GOLD; 

LEVEL 4 — 5 WOOD, 10 MERCURY, 5 ORE, 10 SULFUR, 10 
CRYSTAL, 10 GEMS, 1000 GOLD. 

Если Вы кликнете на башне после ее постройки, то из появившей- 
ся картинки узнаете, какими заклинаниями обзаведется герой, зайдя в 
этот замок. Учтите, что помимо башни и наличия в ней заклинаний для 
применения магии также требуется наличие у героя магической книги — 
ЗРЕШ. ВООК. У колдунов и колдуний она уже есть, а для рыцарей и вар- 
варов Вам придется ее покупать в башне. Для этого заведите героя, кото- 
рому хотите купить магическую книгу, в замок и кликните на башне. 
Вместо списка заклинаний перед Вами появится рамка с предложением 


купить магическую книгу. 
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ТНТЕУЕ$` СОПЛО — гильдия шпионов, которая будет снабжать 
Вас информацией об общем состоянии дел. Для постройки требуется все- 
ro 5 WOOD u 750 GOLD. Кликнув на здании гильдии, в верхней полови- 
_ не экрана Вы увидите таблицу, в которой разноцветными флажками ука- 
зывается место, которое занимает то или иное королевство по соответст- 
вующему пункту. Чтобы иметь больше информации, Вам надо строить 
эту гильдию в каждом новом замке. А вот и список пунктов, по которым 
оценивается лидерство: МОИМВЕК ОЕ ТО\М$, САЗТЕЕ$, НЕКОЕ$ — 
количество имеющихся городов, замков и героев; СОГО ПЧ ТКЕАЗОКУ 
— количество. золота в сокровищнице; WOOD, CRYSTAL & ORE — за- 
пасы дерева, кристаллов и руды; СЕМ$, ОТРОК & МЕКСОКУ — запа- 
сы камней, серы и ртути; МОМВЕК ОВЕГ$К5 FOUND — число найден- 
ных обелисков; ТОТАТ, АКМУ 5ТКЕМСТН — общая сила армии всех 
героев. 
Таверна -— ТАУЕКМ, стоящая, кстати, 5 \УООР и 500 СОГО, 
поднимает. моральное состояние Ваших войск, находящихся в замке. 
Правда, не понятно, как, упившись до чертиков, они несут службу, но это 
все-таки действует. 

SHIPYARD — пристань, построить которую можно, только если 
замок находится на берегу океана. Строительство обойдется Вам в 20 
WOOD u 2000 GOLD, a noctpoiixa каждого корабля в 10 \ООШР и 1000 
СОГО. После постройки судна оно оказывается на плаву рядом с замком 
в ожидании героя. Запомните, что на построенные суда может сесть герой 
противника, но и Вы также можете занять чужой корабль. 

У/ЕШ, или колодец, обошедшийся Вам всего в 500 СОГО, увели- 
чит производство всех типов войск на две единицы в неделю, а также бу- 
дет давать информацию о количестве нанимаемых войск. Если Вы клик-. 
нете на колодце, то появится справочное меню, состоящее из шести оди- 
наковых частей. В каждой такой части Вы найдете в рамке рисунок по- 
стройки и ее название; рисунок отряда, который производит данная по- 
стройка; название отряда; под заголовком АУАП.АВГЕ дается количест- 
во боевых единиц, которые Вы можете нанять в данный момент; а под за- 
головком СКОУ/ТН КАТЕ — число единиц, поступающих за неделю в 
данное здание (.../\М/ЕЕК). 

‘RECRUIT HERO — нанять героя. Такое удовольствие обойдется 
Вам в 2500 СОГО. В появившейся рамке Вы увидите два портрета героев 
с кнопками КЕСКОП под ними. Чтобы узнать, что представляет из себя 
данный герой, кликните на портрете, и Вы получите характеристики ге- 
роя. Нанимать можно не более восьми героев (которые еще передвигают- 
ся по местности, несмотря на козни соседей). Если же в замке уже есть 
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один герой, то для найма нового таро Вам придется вывести его из зам- 
ка. 

ая чем возьмемся за остальные сооружения, необходимые — 
для найма войск, нам понадобится определиться с типами замков. Белый 
замок с синими крышами на четырех угловых башнях назовем городом 
Фениксов (названия городам дадим по названиям наиболее сильных `со3- 
даний, производимых замком); серый замок с красными крышами на ба- 
шенках получит название замка Паладинов; квадратный желтый замок 
станет замком Циклопов; замок, напоминающий кучку скал, обозначим 
как замок Драконов. 

Я не претендую на роль последней инстанции, но, проделав кое- 
какие подсчеты, я решил расположить замки по мере возрастания силы 
армий, которые те производят. В результате получился следующий спи- 
сок зданий для найма войск. 


Замок Паладинов. 

THATCHED HUT: 200 GOLD. 

АКСНЕКУ КАМСЕ: стоимость 1000 СОТО; необходимые зда- 
ния: ТНАТСНЕРО НОТ. 

BLACKSMITH: croumocts 5 ORE, 1000 GOLD; необходимые зда- 
HHa: WELL, THATCHED HUT. 

ARMORY: croumocrs 10 WOOD, 10 ORE, 2000 GOLD; Heo6xomn- 
мые здания: ТАУЕКМ, ТНАТСНЕР НОТ. 

JOUSTING ARENA: cronmocts 20 WOOD, 3000 GOLD; Heo6xo- 
димые здания: В. АСКЗМТН, ARMORY. 

CATHEDRAL: croumocts 20 WOOD, 20 CRYSTAL, 5000 GOLD; 
необходимые здания: В.АСКЗМИТН, АКМОКУ. 


Замок Циклопов. 

НОТ: стоимость 300 СОТ). . 

ИСК НП: стоимость 5 \ООБО, 800 СОТО; необходимые зда- 
ния: НОТ. 

DEN: стоимость 1000 СОТ; необходимые здания: НОТ. 

АДОВЕ: стоимость 10 \ООБ, 10 ОКЕ, 2000 СОГ.О; необходимые 
здания: НОТ. 

ВКШОЕ: стоимость 20 ОБЕ, 4000 СОГО; необходимые здания: 
ADOBE. 

_ PYRAMID: cronmoctp 20 ORE, 20 CRYSTAL, 6000 GOLD; neo6- 

'ходимые здания: ВКТОСЕ. 
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_ Замок Фениксов. 

FREEHOUSE: cronmocts 5 WOOD, 500 GOLD. 

СОТТАСЕ: стоимость 5 \ООРО, 1000 СОТ.О; необходимые зда- 
HHA: TAVERN, FREEHOUSE. 

АВКСНЕКУ КАМСЕ: стоимость 1500 СОТ; необходимые зда- 
ния: ЕКЕЕНООЪЗЕ. 

STONEHENGE: croumocts 10 MERCURY, 10 ORE, 2500 GOLD; 
необходимые здания: МАСЕ СОПО, АКСНЕКУ КАМСЕ. 

ЕЕМСЕО МЕАООУХ: стоимость 10 WOOD, 10 GEMS, 3000 
СОГ.О; необходимые здания: ЗТОМЕНЕМОСЕ. 

‚ ВКЕО ТОМЕК: стоимость 10 МЕКСОКУ, 10 ОКЕ, 10000 СОГО; 

необходимые здания: FENCED MEADOW. 


Замок Драконов. 

CAVE: croumocts 500 GOLD. 

СКУРТ: стоимость 10 ОКЕ, 1000 СОГО; необходимые здания: 
CAVE. 

NEST: cronmocts 2000 GOLD; необходимые здания: САУЕ. 

МАРЕ: стоимость 10 СЕМ$, 3000 СОГ.О; необходимые здания: 
‘CRYPT. 

5\АМР: ‘стоимость 10 ЗОГЕСК, 4000 СОГО; необходимые зда- 
ния: МЕТ. 
BLACK TOWER: croumocts 30 ORE, 20 SULFUR, 15000 GOLD; 

необходимые здания: МАРЕ $\АМР. 


Чтобы нанять отряд (от одного до нескольких созданий) надо 
кликнуть на здании, которое производит нужных созданий. На экране _ 
появится рамка с соответствующим меню. В первой строчке Вы увидите 
подсказку о названии рекрутируемых созданий (КЕСКОП...). Ниже Вы 
увидите рисунок нанимаемых созданий, а также их количество на теку- 
щий момент (АУАП.АВГЕ). Справа Вы найдете стоимость одного, созда- 
ния (СОТ РЕК ТКООР). В следующей строчке МОМВЕК ТО ВИУ Вам 
надо будет указать количество нанимаемых созданий. Делается это с по- 
мощью треугольных кнопок (больше или меньше) или кнопкой МАХ, ко- 
торая устанавливает максимально возможное число нанимаемых созда- 
ний, которое зависит от количества Ваших средств. Итоговую стоимость 
Вы можете узнать из строчки ТОТАТ, КЕЗООКСЕ СОЗТ. Если Вас все 
устраивает, то кликните на ОКЕУ, а если нет, то на САМСЕГ. 

Прежде чем нанимать, Вы можете посмотреть на характеристики 
существа. Для этого Вам придется кликнуть на рисунке создания в преды- 
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дущем меню. На экране появится очередная рамка с требуемой информа- 
цией: 

ATTACK SKILL nu РЕРЕМ$ЗЕ 5КПЛ, — умение создания атако- 
вать и защищаться. Если отряд принадлежит герою, то в скобках указы-- 
ваются сумма умений создания и героя; 

ЗНОТ$ — указывается только для “лучников”, которые могут по- 
ражать цель на расстоянии; 

DAMAGE — при превышении указанной цифры, Вы потеряете, 
по крайней мере, одно из своих созданий; 

HIT POINTS — количество наносимых врагу повреждений; 

SPEED — скорость передвижения создания. 5ГО\/ — медленная, 
MEDIUM — средняя, ЕАЗТ — быстрая; 

МОКАГЕ — моральное состояние отряда; 

ГОСК — удача, помогающая в бою. 

Подобная картинка может появитья, если Вы кликнете два раза 
на рисунке отряда, который может попасться почти во всех меню. Когда 
Вы будете вызывать характеристику нанятого отряда, то там добавится 
кнопка 21$МГ$$, позволяющая расформировать данный отряд. 


МАГИЯ 

Раз уж среди “населения” Вашего замка водятся единороги, дра- 
коны, кентавры и прочая “нечисть”, то, как следствие, Вам придется 
иметь дело с магией. И не надейтесь, что только Вы такой “одареннь 
— у Ваших противников порой будет чем надрать уши вашим героям. 
Магией может воспользоваться любой герой, у которого есть магическая 
книга (ЗРЕТТ, ВООК) и набор заклинаний в этой книге. Чтобы восполь- 
‚зоваться магией во время обычного передвижения героя, сначала кликни- 
Te Ha KHonke ADVENTURE OPTIONS, a затем в появившейся рамке на 
KHonke CAST AN ADVENTURE SPELL. Ilepex Bamu появится открытая 
книга с двумя закладками (всадник — книга открыта на адвентурных за- 
клинаниях; меч — на боевых заклинаниях). Книга сразу открывается на 
нужной закладке. Чтобы просмотреть все имеющиеся заклинания, войди- 
те в меню с характеристиками героя и кликните на магической книге. 
Здесь Вы можете, кликая на закладках, переходить из одного раздела в 
другой. На развороте книги умещается всего четыре заклинания, поэто- 
му, чтобы воспользоваться остальными, Вам надо будет кликать на верх- 
них, загнутых углах книги. Само же заклинание представляет из себя ри- 
сунок и его название. Рядом с названием в скобочках Вы увидите цифру, 
которая показывает сколько раз Вы можете воспользоваться данным за- 
клинанием. Для восстановления запасов заклинаний Вам придется захо- 
дить в свой замок, где Вы получите только те заклинания, которые есть в 
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этом замке, или посещать маленькие домики под названием 5НЕПУЕ. Уч- 

тите, что в каждом замке разная магия, даже в замках одного типа. Как 
` уже говорилось, количество заклинаний зависит от одной из характери- 
стик героя, а именно — КМО\ТЕОСЕ. Для применения заклинания на- 
до кликнуть на нужном рисунке и, в основном для боевых заклинаний, 
указать цель. | 

Описание начнем с адвентурных заклинаний: 

VIEW RESOURCES — noka3bipaeT расположение всех, еще не со- 
бранных, ресурсов на карте. На игровом экране Вы увидите полную кар- 
ту местности (не считая неизведанных территорий), на которой кружками 
с буквами показаны ресурсы. На месте карты Вы увидите справочную 
таблицу, из которой узнаете, какой буквой обозначается какой-либо тип 
ресурсов. Чтобы покинуть это меню, кликните на кнопке ЕХТ, находя- 
щуюся в рамке с подсказкой. 

УТЕМ/ МПЧЕ$ — показывает расположение шахт и заводов. Цвет 
кружочков, говорит кому принадлежит в данный момент постройка. 

УТЕ\М АКТТЕАСТ$ — показывает расположение артефактов. 

VIEW НЕКОЕ$ — показывает расположение всех героев, кото- 
рые изображаются на карте разноцветными флажками. 

УТЕ\/ ТО\ММ$ — показывает расположение всех городов и зам- 
ков. 

VIEW ALL — camoe лучшее из всех “просмотровых” заклинаний, 
позволяющее увидеть всю карту местности полностью. 

ЗЯММОМ ВОАТ — неудобно каждый раз возвращаться в замок, 
чтобы сесть на корабль, поэтому, воспользовавшись этим заклинанием, 
Вы можете “подозвать” любой не занятый на данный момент корабль к 
герою. Так как корабли по земле не ходят, Вам все-таки придется проде-. 
лать небольшую прогулку до корабля. 

ОРГМЕМЗОМ РООК — иногда очень важно добраться до какого 
либо места побыстрее, что и позволяет сделать данное заклинание. При 
его задействовании экран отцентрируется на герое, и Вам надо будет ука- 
зать место, куда Вы хотите переместить своего героя. Пространство пере- 
мещения ограничено размером игрового поля, но и этого вполне доста- 
точно, так как герой снова может потом двигаться. В некоторых сценари- 
ях будут попадаться места, в которые Вы сможете попасть только таким 
способом потому, что они окружены лесами или горами, и нормальной 
дороги Вы не найдете, а в этих местах может содержаться ключ к реше- 
нию задачи сценария или очень сильный артефакт. 

ГРЕМТТЕУ НЕКО — позволяет узнать детализированную инфор- 
мацию о герое противника. 
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ТОММ САТЕ — перемещает героя в ближайший город или за- 
MOK, принадлежащий Вам, и в котором нет другого героя. 

° Теперь настала очередь боевых заклинаний, увеличивающий по- 
тенциал Ваших войск или наносящих вред врагу. Почти все заклинания 
требуют указание цели и за редким исключением воздействуют только на 
один отряд: 

ВГЕ$$ — выбранный отряд во время атаки нанесет врагу наи- 
больший урон или, проще говоря, увеличится сила атаки отряда. 

СУКЕ — удаляет “вредное” заклинание, посланное противником, 
с Вашего отряда. 

PROTECTION — увеличивает защиту выбранного отряда. 

ANTI — MAGIC — предотвращает околдовывание выбранного ` 
отряда. 

КЕЗОККЕСТ — воскрешает создания из поврежденной группы 
монстров. 

HASTE — увеличивает скорость передвижения выбранного отря- 
да. : 

ОТЗРЕГ. МАСС — удаляет всю магию, задействованную обеими 
‘сторонами. 

ТЕГЕРОКТ — позволяет перемещать отряд в любое свободное 
место на поле боя. 

РАКАГУ7Е — парализует отряд противника, который не может 
ни двигаться, ни защищаться. 

СУК$Е — выбранный отряд противника нанесет Вам минималь- 
ные повреждения. 

BLIND — “напустить туману” в глаза отряда противника, что 
помешает его передвижению. : 

BERSERK — отряд противника атакует своего соседа, в резуль- 
тате чего пострадают сразу два отряда противника. 

TURN UNDEAD — действует только против приведений и отсы- 
лает сразу весь отряд обратно в могилу. В армии привидений часто попа- 
даются весьма крупные отряды, против которых это заклинание надо на- 
правлять в первую очередь. 

ЫСНТМПУС ВОГТ — поразить отряд противника разрядом 
молнии. 

ЗГО\/ — замедляет передвижение особо “резвых” созданий. 

` МЕТЕОК SHOWER — каменный дождь нанесет увечье не только 
указанному отряду, но зацепит и рядом стоящие. 

ЕКЕВАГГ, — огненная вспышка также может поразить несколь- 
ко отрядов противника, но постарайтесь не зацепить своих. 
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ARMAGEDDON u ELEMENTAL STORM — opyxne побежден- 
ного — достается всем отрядам, участвующим в сражении. Очень часто 
применяется вашим противником, когда у него не остается надежд на по- 
беду и он хочет нанести максимальный урон Вашей армии. 

_ Кое-что о боевой магии Вы узнаете из главы, описывающей прин- 
ципы войны. —, 


СРАЖЕНИЕ ГЕРОЕВ 

Существует две боевых ситуации, немного отличающихся между 
собой. Первая: два противника встретились на обычной местности или 
сражаются за обладание простым городом — наиболее частая ситуация, с 
которой Вам придется сталкиваться. Вторая: взятие и защита замков — 
более редкое явление, из-за которого и пришлось сделать разделение. Де- 
‚ ло в том, что у любого замка имеются непроницаемые для пеших отрядов 

стены и алебарда, которая управляется автоматически и уничтожает в 
первую очередь “лучников” противника. Чтобы пробиться сквозь стены, 
у атакующих замок войск появляется баллиста, которая также действует 
автоматически и стреляет туда, куда подует ветер, в фезультате чего пе- 
шие войска будут долго стоять у стен крепости под обстрелом врага. Ле- 
`тучие отряды могут попасть в крепость только при наличии там свобод- 
ного места, а стены их не задержат. 

Все остальное общее для двух ситуаций. 

Сражение происходит на всем экране, только внизу располага- 
ются: синяя полоса для подсказок; кнопка АОТО для ведения боя без Ва- 
_ шего участия; кнопка ЗКТР для пропускания хода отрядом. Честно гово- 
_ ‘ря, сама организация боя мне не очень понравилась — могли бы приду- 
мать что-нибудь получше. Итак, у левого края экрана строятся войска. 
одной стороны, а правого — второй. Отряды строятся в линию компью- 
тером, и от Вас на этом этапе ничего не зависит. У каждой фигурки, ими- 
тирующей отряд, стоит цифра, обозначающая количество существ в отря- 
де. Если в сражении участвует армия под управлением героя, то у края эк- 
рана будет стоять палатка (СЕМЕКАТ’$ ОРТЮМ5), окрашенная в цвета 
героя. Кликнув на палатке, Вы вызовете рамку, в которой найдете: 

— портрет героя, кликнув на котором, Вы получите меню с его 
характеристикой; 

— увидите основные характеристики героя; 

— кликнув на кнопке САЗТ РЕ, Вы сможете воспользоваться 
боевой магией. На экране так же появится магическая книга, и Вам надо 
будет указать заклинание. Применить магию Вы можете один раз за ход. 
Под ходом, в данном случае, я подразумеваю, что все Ваши отряды долж- 
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ны сделать по одному ходу, и только тогда Вы сможете вновь воспользо- 
ваться магией; 

— кнопки КЕТВЕАТ и ЗОВКЕМОЕК для побега с поля брани и 
капитуляции за некоторую сумму денег. И, хотя у них столь разное поня- 
тие, результат их действия одинаков — Вы теряете героя с армией и все 
собранные им предметы; 

— кнопка САМСЕГ, позволяет выйти из этого меню. 

Право хода предоставляется обеим сторонам по очереди. При пе- 
редвижении пеших отрядов курсор принимает вид человечка, который ис- 
чезает, если указанная точка находится вне досягаемости отряда. Для ле- 
тучих отрядов курсор принимает вид “ангела”; передвижение таких отря- 
дов не ограничено. При атаке курсор превращается в меч, которым надо 
указать сторону атаки (спереди, сбоку, по диагонали и так далее). В Ва- 
шем распоряжении могут оказаться отряды “лучников”, которые поража- 
ют противника на расстоянии. В этом случае курсор принимает вид стре- 
лы, которой надо указать на отряд противника. 

Борьба идет до полного уничтожения одной из сторон или сдачи. 
Чтобы узнать подробности об отряде противника, надо сделать правый 
клик мышью на нужном отряде, в результате чего появится характери-. 
стика выбранного отряда. О тактике можно сказать немного. Всегда в 
первую очередь старайтесь уничтожить “лучников” или нейтрализовать 
их. Для этого поместите любой отряд вплотную к отряду “лучников”: он 
не сможет стрелять, а будет вынужден драться в рукопашную. Так же и 
противник постарается уничтожить для начала Ваших “лучников”. Вто- 
рой совет более прост: не посылайте слабые отряды на более сильных — 
Вы просто потеряете людей. 

Во время сражения Вам встретятся еще два явления, зависящих от 
‘морали и удачи, набранных героем. Если над вашим или чужим отрядом 
повиснет радуга, то это дает о себе знать удача, увеличивающая силу ата- 
ки и защиты отряда. Если же над отрядом распростерла крылья птица, то 
тогда отряду дается дополнительный ход. А если у птицы крылья были 
опущены вниз, то мораль у отряда падает и он пропускает ход. 

Остальное зависит от Ваших полководческих данных и с этим я 
помочь не могу. | 


ПРЕДМЕТЫ 
‚По ходу игры Вам будут попадаться разнообразные предметы, 
увеличивающие характеристики героя. Некоторые предметы Вам доста- 
нутся просто так (пришел и взял), за другие Вам придется выплатить 
кругленькую сумму денег или уничтожить охрану, а третьи Вам доста- 
нутся после победы над врагом. Чтобы узнать, что именно дает тот или 
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иной предмет, Вам придется вызвать на экран меню с характеристикой 
героя. Там отыщите рисунок предмета, который Вас интересует, и клик- 
ните на нем. На экране появится рамка с ответом. Как пример возьмем 
_ “Волшебную Палочку”: “Отае У/ап@ (+12 рей Ро\ег). Тве Литае 
Wand of Magic increases your spell power by 12.”, KoTopasd yBeIHYHBacT Ma- 
гическую силу героя на 12 единиц. Итак, в первой строчке приводится. на- 
звание данного предмета; во второй, в скобочках, почти для всех предме- 
тов указывается, какое влияние и на какую из характеристик оказывает- 
ся. Дальше дается небольшое сообщение, почти одинаковое для всех пред- 
метов, состоящее из полного названия предмета и оказываемого им дей- 
ствия. Но попадаются предметы, которые снабжены только пояснитель- 
ной строчкой. Они чаще всего помогают в экономическом плане, увели- 
чивают перемещение героя или число выстрелов баллисты при штурме 
_ замка или его защите. Хоть это и редкость, но среди предметов попада- 
ются и “вредные”, способствующие уменьшению характеристик героя. 
Для пояснения я приведу список предметов, которые попались мне по хо- 
ду игры. 
ENDLESS SACK — “бездонный мешок золота” увеличит Вашу 
дневную прибыль на 1000 золотых. 

-ENDLESS BAG — “бездонная сумка” также увеличивает дневную 
прибыль, но только на 750 золотых в день. 

-THUNDER MACE (+1), POWER AXE (+2), DRAGON SWORD 
(+3) — увеличивает силу атаки (АТТАСК ЭКП.Т) героя. 

DEFENDER HELM (+1), ULTIMATE CLOAK (+12) — эти пред- 
меты повышают у героя (а, следовательно, и каждого отряда) характери- 
стику РЕРЕМО $К ПЛ, на число, указанное в скобках. 

МАСЕ’$ КПМС (+2), АКСАМЕ МЕСКГАСЕ (+4), ОТЛТМАТЕ . 
WAND (+12) — увеличивают магическую силу героя (ЗРЕГТ, РОУ\УЕК). 

MINOR SCROLL (+2), SUPERIOR SCROLL (+4), FOREMOST 
SCROLL (+5) — увеличивают познания героя (КМОУ\ТЕОСЕ) и, как 
следствие, увеличивается количество заклинаний, которыми он сможет 
пользоваться без “подзарядки”. 

MEDAL OF VALOR, MEDAL OF HONOR, MEDAL OF 
DISTINCTION — ysenmnunBatT MopasibHoe CocTosHHe repos H ero Bolicka. 

FIZBIN OF MISFORTUNE — уменьшает мораль героя аж на 2 
единицы. 

RABBIT FOOT, HORSESHCE — ysemmunpaer фактор удачи, со- 
путствующий герою в битве. 

NOMAD BOOTS, TRAVELER’S BOOTS — ysemmunsaroTt подвиж: 
ность героев. 
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BALLISTA — при штурме замка героем, и этим пред- 
метом, баллиста будет стрелять два раза подряд. 


ПОСТСКРИПТУМ 

Некоторые кнопки и команды в игре можно вызвать с помощью 
клавиатуры, что иногда бывает удобней, чем шарить по экрану курсо- 
ром. | 
М — равнозначна кнопке СОМТПМОЕ МОУЕМЕМТ и позволяет 
продолжить герою движение, прерванное окончанием “дня”. 

Н — позволяет перебрать всех героев по очереди, пока не найдете 
нужного. 

Т — нажимая на эту клавишу, Вы будете перемещаться от одного 
своего города или замка к другому. 

Е — передача. хода противнику. 

K — BbI3bIBaeT MeHIO KINGDOM OVERVIEW. 

Г — вызов информации о сценарии. Для отдельного сценария Вы 
получите список установок, сделанных перед началом игры; для кампа- 
ний Вам снова покажут задание на текущий уровень. 

А — вызывает адвентурное меню (АРУЕМТОТЕ ОРТ!ОМ). 

D — позволяет произвести раскопки и равносильна кнопке DIG 
FOR THE ОТЛИМАТЕ АКТГКАСТ из меню адвентурных опций. 

С — позволяет воспользоваться магической книгой во время дви- 
жения героя и равнозначна кнопке САЗТ АМ АРУЕМТОКЕ 5РЕШ, из 
одноименного меню. 

Р — показывает карту-головоломку, собранную в обелисках. 

У — вызывает на основной экран карту всего района, где ведутся 
действия (УТЕ\М/ WOLD). 

С — вызывает меню опций игры (САМЕ ОРТШОМ). 

Г. — позволяет загрузить ранее отложенную партию. 

5 — команда для откладки игровой ситуации. 

О — выход из игры. 

М — позволяет начать сценарий заново. 
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HIGH SEAS TRADER 
Hi — Impressions Software, Inc. | 


Г— 1995 
O—10 MB 
M— VGA 
Y — Mouse 


3 — PC Speaker, Sound Blaster PRO/16/AWE32, Ad Lib, Gravis UltraSound, Sound seape, Roland 
MT-32, FRO Audio Spectrum, Generic OPL3, General MIDI 


I. ВВЕДЕНИЕ 

Все, наверное, хотя бы слышали об игре РКАТЕ$ (или РКАТЕ$! 
СОГО!). Эта же игра прямо противоположна по своей сути выше приве- 
денному примеру. Вместо того чтобы плавать под флагом Веселого Род- 
жера, Вам придется честно зарабатывать свои деньги (хотя пиратский ва- 
риант"'и не исключается). Вы начинаете свою карьеру в звании РЕООТЕК 
и имея в своем распоряжении 5000 золотых и небольшой корабль FLUIT. 
Для Вашей деятельности предоставлен весь известный на 1650 год мир. 
Продвижение по службе потребует от Вас не только изрядного количест- 
ва золота. Чтобы получить очередной титул, Вам понадобится набрать 
определенное число очков, на которое влияют все совершаемые Вами дей- 
ствия. Ваша цель — пройти всю служебную лестницу и, сколотив состоя- 
ние, уйти на покой. Б 

В игре красивая графика: особенно мне понравилась молния во 
время бури. Прибрежный ландшафт построен с учетом географических 
зон. К сожалению, в игре авторы не учли возможность кругосветного пу- 
тешествия. Когда Вы приблизитесь к границе карты, то упретесь в неви- 
димую стену, и Вам останется только развернуть свой корабль в обрат- 
ную сторону. И вообще, если Вы намеренно или забывшись заплывете в. 
неизвестные воды (на которые у Вас нет карт), То команда, не поняв Ва- 
ши высокие стремления, пустит Вас прогуляться по доске с завязанными 
глазами, а также подгонит с помощью чего-нибудь остренького. Все дей- 
ствия ориентированы на мышь, и основной является ее левая кнопка. Не- 
которые действия дублируются с клавиатуры. Нажатие АГТ+Х вызовет 
вопрос о подтверждении выхода из игры (ОТ ТО РО$, САРТАГМ\М? 
УЕ$, МО), а СТВГ.+Х — сразу выкинет в ОО$5. Ну, а теперь пора присту- 
пать к самой игре. 


Il. НАЧАЛО ИГРЫ 
ое загрузки перед Вами появится меню со следующими пред- 


ложениями: 
ТАКТ МЕ\У/ САМЕ — начать новую игру. 
LOAD SAVED GAME — загрузить отложенную партию. 
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ЕХТ ТНЕ САМЕ — выйти из игры. 

Если Вы захотели начать новую игру, то Вас попросят ответить 
на три вопроса: 

1. \УНАТ [$ УОЧК МАМЕ? — назвать свое имя. 

2. CHOSE YOUR NATIONALITY: DUTCH, FRENCH, 
SPANISH, ENGLISH, PORTUGUESE — здесь Вам предлагают выбрать 
национальность; а, следовательно, и страну, под флагом которой Вы бу- 
дете зарабатывать деньги. Ваш выбор особой роли не играет, и от него 
зависит только порт приписки Вашего корабля, откуда Вы начнете свой 
долгий. путь по служебной лестнице к элите общества. Вот список этих 
портов в соответствии с выше перечисленными — странами: 
AMSTERDAM, BORDEAUX, BILBAO, LIVERPOOL, LISBON. Ioprt, из’. 
которого Вы начнете игру, будет играть в дальнейшем большую роль. В 
нем Вы со временем купите себе дом и пустите “корни”. Также после на- 
бора ee очков по прибытии в этот порт Вам присвоят но- 
ВЫЙ 

3. "WHAT 15 ТНЕ МАМЕ ОЕ УОЧК 5НТР? — Вам предлагают на- 
звать свой корабль. 


Ш. ПОРТ 

После того как Вы ответили на вопросы, перед Вами появится 
картинка с изображением порта. В разных местах мира расположение 
зданий в порту разное, поэтому описание местоположения оных приво- 
диться не будет. Поводив курсором мыши по картинке, Вы обнаружите 
подсказки, какое здание что из себя представляет. Подсказка, располо- 
женная внизу экрана, состоит из двух частей: слева написано название 
порта, справа — название здания. 

| Во всех портах почти одинаковый набор зданий. Единственным 
строением, выбивающимся из общей кучи, является банк. Но это, к сча- 
стью, не проблема. Для начала Вам придется заработать “лишние” день- 
ги для помещения в банк, а во-вторых, проценты будут вычитаться из по- 
мещенной суммы за хранение, а не прибавляться. 

Итак, в любом порту находятся следующие полезные сооружения: 

ЕМТЕК ТАУЕКМ — таверна, в которой Вы можете нанять ко- 
манду, заключить сделку с пассажиром, купить ценную вещь или поме- 
стье, узнать последние новости, а так же угостить свою команду. 

ЕМТЕК ВАМК — банк. О нем уже немного упоминалось выше, 
однако не была указана его основная цель. В сравнении с остальными 
зданиями банком Вы будете пользоваться редко. Когда у Вас появится 
излишек денежных средств, положите хотя бы 10000 монет на хранение, 
не забывая в начале года “подравнивать” эту цифру до прежнего значе- 
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ния. Тогда, в случае захвата Вашего корабля пиратами, Вы попадете в 
_ исходный порт той страны, в банк которой Вы положили деньги. Учтите, 
что стоимость нового корабля будет вычтена из имеющейся в банке сум- 
мы. Меню, выпадающее при входе в банк, предельнд’ компактно и про- 
сто. 


+ 
BANK OF ENGLAND. INTEREST RATE: 9% 
PORT +-----+ YOU 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


ОМТТ:1! | | : 
4+—--=--> + +---=— + 
Де + 


В нем в верхней части указана принадлежность банка к стране и 
число годовых процентов, вычитаемых в конце года из помещенной сум- 
мы. В средней части таблички указаны суммы, находящиеся в банке и у 
Вас, а между ними две стрелочки, которыми регулируется количество де- 
нег. Внизу Вы видите две кнопки: 

— UNIT: 1(10/100/1000/10000) — очень полезная кнопка, позво- 
ляющая производить быстрый перенос денег. При нажатии на нее будет 
изменяться цифра после двоеточия; | позволяет перераспределять деньги 
“рублями”, 10 — “десятками”, 100 — “сотнями” ит. д. 

— РОМЕ — выход из банка. Если Вы помещаете деньги в банк 
одной страны, то вкладываемая сумма прибавляется к уже имеющейся. 
Также Вы можете взять все деньги сразу, помещенные в разных портах 
одной страны. Помещать и брать деньги Вы можете в банке любой стра- 
ны (если он там, конечно, имеется), которая является союзником или при- © 
держивается нейтралитета к Вашей стране. Во вражеский порт Вы по- 
пасть не сможете, а, следовательно, не можете воспользоваться услугами 
банка. И, наконец, проценты, взимаемые банком, отличаются в разных 
странах и изменяются с течением времени, ‘но вклад лучше делать в банк 
собственной страны — им Вы сможете распоряжаться в любое время. 

ЕМТЕК МАККЕТ — торговый дом, в котором Вы можете поку- 
пать и продавать различные вещи, обогащаясь при этом на разнице цен. 
Подробности будут приведены ниже. 

ENTER DOCK — док, позволяющий купить новый корабль, про- 
извести ремонт, закупить продовольствие и оружие. 

ENTER СНАКТНОЧЗЕ — “библиотека”, предлагающая купить 
новые карты или обновить старые. Войдя в это здание, Вы увидите карту 
мира, по которой разбросаны прямоугольники с цифрой в верхнем пра- 
вом углу. Это означает, что карту мира Вам придется приобретать частя- 
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ми, иногда даже очень маленькими. В начале игры у Вас будет одна такая 
часть карты, показывающая расположение портов в Англии и северо-за- 
падной Европы, а также на прилегающих островах. В каждом порту на- 
ходится определенный набор таких небольших карт, поэтому для их сбо- 
ра Вам придется попутешествовать по разным странам. 

Теперь вернемся к общей карте и прямоугольникам (далее назы- 
ваемыми участками). Участок бывает двух цветов: желтый — участок уже 
есть, но обновить его Вы не можете; коричневый — участок, который Вы 
можете купить или обновить. Число в углу участка говорит, что ону Вас 
имеется, и показывает сколько лет прошло со времени покупки или об- 
новления участка карты. Желательно обновлять участки каждый год 
(можно и чаще) начиная с января нового года. Это спасет от мелей и пи- 
ратов. В этом доме Вы должны нанять себе рулевого (НЕСМ$МАМ). На- 
ем производится следующим образом: в левом нижнем углу находится 
кнопка НТКВЕ, при нажатии на которую появляется небольшая табличка, 
предлагающая выбрать рулевого. Над кнопкой чернеется другая надпись 
— НЕБМ$МАМ: 1, информирующая о количестве возможных кандида- 
тов в порту. Если их число равно нулю, то нажатие на НТКЕ не даст ни- 
какого результата. Рулевые различаются по квалификации, что можно 
увидеть по их стоимости. В правом нижнем углу Вы увидите кнопки, по- 
зволяющие покупать участки, а так же над ними стоимость участка 
(СОЗТ: 98) и количество Ваших средств (ЕОМОЗ: 5000). Кнопками РКЕУ 
и МЕХТ можно выбирать нужный участок (приобретаемый участок выде- 
лен красной рамкой), а ВОУ служит для покупки участка. Когда Вы ее 
нажмете, то Вас спросят, уверены ли Вы в своих действиях. От Вас требу- 
ется ответить УЕ$ или МО. DONE — как всегда, выход из меню. В цен- 
тре и слева от кнопок приводится название покупаемого участка карты и 
общее количество имеющихся участков в “библиотеке”. 

ГЕАУЕ РОВТ — выход из порта. При выборе данного пункта у 
Вас появится три возможности: 

— LEAVE PORT — подтверждение выхода из порта; 

— СО ТО САВПМ — сходить на корабль, а именно: в капитан- 
скую каюту, где можно получить справочную информацию или отложить 
игру (описанию кабины будет посвящена отдельная глава); 

— КЕТОКМ ТО РОКТ — если Вы, по какой-либо причине пере- 
думали, то, воспользовавшись этой опцией, Вы сможете вернуться в порт. 

VISIT ESTATE — посетить свой дом. Такая возможность появля- 
ется только после приобретения поместья, и только в том порту, где про- 
изошла покупка. Вам просто покажут со стороны дом, а под ним коллек- 
цию приобретенных ценностей. Здесь тоже будет кнопка РОМЕ, позво- 


ляющая вернуться в порт. 
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IV. ТОРГОВЛЯ 

Чтобы выбиться в верхние слои общества, Вам потребуется: не 
просто много денег, а ОЧЕНЬ МНОГО ДЕНЕГ! Для этого Вам придется 
очень долго бегать, вернее плавать, по всему большому миру. Сам же 
пронпесс купли-продажи будет происходить в торговом доме. Как только 
Вы кликнете на здании с вывеской “ЕМТЕК МАККЕТ”, перед Вами воз- 
никнет очередное меню (рис. 1), представляющее из себя список товаров и 
управляющие кнопки. 


Puc. | 
{COMMODITIES |BUY/SELLISELL FORIQTY AT PORT: {QTY ABOARD; BUY FOR} 
| COFFEE ie 
' | <> } 
' i 
i . e 1 
' . $ i 
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| OPIUM Leip! 
! TOBACCO <r. ' 
Е 
в рр об Ино иены ! 
! GOLD=5000 Е + TONNAGE USED : 49/300 
Ее + 
& Sarees + 1 LOGS AGCEPTICANCEL|LEAVE! | 
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B neppoit konoHKe COMMODITIES npusogutca cnucok ToBapos, 
который настолько стандартен, что не нуждается в пояснениях. Далее, в 
колонке ВОУ/ЗЕ. приводится количество проданного или купленного ` 
товара до нажатия клавиши АССЕРТ. Третья колонка SELL FOR гово- 
рит о цене, по которой Вы можете продать товар. ОТУ АТ РОКТ — сле- 
дующая колонка — показывает, сколько тонн товара находится в данном 
порту. Далее идет ОТУ АВОАКО, показывающая, сколько товара нахо- 
дится уже на борту Вашего судна. ВЦУ ЕОК — последняя колонка, в ко- 
торой указана покупная цена товара. Напротив каждого предмета тор- 
говли между колонками ОТУ АТ РОКТ и ОТУ АВОАКП находятся стре- 
лочки, которыми можно перемещать товар с корабля в порт или наобо- 
рот. 

Под списком товаров в левом углу приводится количество Ваших 
денег (СОТГ.О=5000) и название порта, в котором Вы находитесь (в дан- 
ном случае это Ливерпуль). С помощью кнопки ОМТ=1 (5/10/50) можно 
изменить количество перемещаемого товара за один раз. 
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Далее следует ряд из четырех кнопок, надпись над которыми гла- 
сит о количестве места на корабле. Первая цифра означает, сколько тонн 
товаров, амуниции и оружия находится на корабле. Вторая цифра пока- 
зывает, сколько тонн может вместить Ваш корабль. Описание кнопок я 
лучше начну с конца. 

LEAVE — выход из меню. Если Вы не подтвердили свои действия 
с товаром перед выходом нажатием кнопки АССЕРТ, то Вас спросят: 
“LEAVE WITHOUT FINISHING THIS -TRANSACTION?”. IIpu otsete 
УЕ$ товары вернутся на свои прежние места, а Вы окажетесь в порту. Ec- 
ли вашим ответом будет МО, то Вы вернетесь в маркет. | 

САМСЕГ — нажав данную кнопку, Вы вернете расположение то- 
вара, каким оно было в начале, конечно, если Вы не подтвердили сделку. 

_ АССЕРТ — после того, как Вы произвели покупку или продажу 
товара, Вам надо заверить сделку с помощью этой кнопки. Прозвучит 
гонг (для обладателей музыкальной карты), и тогда со спокойным серд- 
цем можно покинуть этот дом. 

LOGS — справочная таблица, позволяющая узнать разность цен 
между портами. Нажав на эту кнопку, Вы вызовете на свет новую табли- 
р (pue. 2). 
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Две трети экрана занимает таблица, в которой перечислены цены 
покупки и продажи в разных портах, а также количество данного товара 
в порту. Остальную часть экрана занимает список товаров с передвигаю- 
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щейся по ним рамкой. Условно обозначим их соответственно левой и 
правой таблицами. 

Сперва опишу левую таблицу. В верхней полосе находится под- 
сказка, говорящая, о каком товаре идет речь. Вместо ВЦУ может стоять 
‚ ЗЕ, — это зависит от двух кнопок правой таблицы. РАСЕ | — номер 
текущей страницы меню и относится только к левой таблице. Следующие 
две строчки показывают количество и стоимость покупки и продажи то- 
вара, находящихся в порту (первая строчка) и на корабле (вторая строч- 
- ка). Далее идет основная часть таблицы, с приведенными в ней портами, 
количеством товара и его ценой: 

РОКТ МАМЕ — название порта. В списке находятся только пор- 
ты, имеющиеся на Вашей карте. По мере приобретения новых карт спи- 
сок будет расширяться. 

АТ РОКТ — здесь приводится количество товара в тоннах в пор- 


ВИУ и ЕТ, — цена покупки и продажи соответственно. 

Под таблицей расположены еще три кнопки: РКЕУ и МЕХТ. по- 
зволяют перелистывать список портов (при этом изменяется счетчик 
страниц РАСЕ); РОМЕ — выход в предыдущее меню. 

Внимательно смотрите на цвет чернил, которыми написано на- 
звание порта. Красные чернила означают, что порт принадлежит враж- 
дебной стране и Вы туда попасть не можете. 

А сейчас вернемся к правой таблице. В ней приведен список това- 
ров, по которым мышкой перемещается указывающая рамка. При nepeme- 
щении рамки по списку в левой таблице будет изменяться верхняя строч- 
ка, а именно: надпись “ВОУПМО...”. Под списком Вы видите еще две 
кнопки ВОУ и 5Е\.. При нажатии на первую список левой таблицы от-. 
форматируется по возрастанию цены покупки, а при нажатии на вторую 
— по возрастанию цены продажи. 

Пользуясь этой таблицей, Вам не составит особого труда зарабо- 
тать значительный капитал. Количество товара, находящегося в порту, 
зависит от размера порта и от количества забираемого Вами товара. Ес- 
ли Вы забрали весь запас какого-либо товара, не волнуйтесь — через ка- 
кое-то время все восстановится. | 


У. ДОКИ КОРАБЛИ 
Кликнув на изображении порта, Вы вызовите меню, состоящее из 
нескольких подменю. Основное меню содержит всего четыре пункта: 
BUY SHIP, SELL SHIP, OUT FIT, DONE. 
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1. BUY SHIP 

Чтобы купить новый корабль, воспользуйтесь кнопкой ВИУ 
5НТР. Появится новая картинка, которая может быть двух видов. Если 
Вам не повезло и в порту нет ни одного корабля, появится соответствую- 
щее сообщение. Вы, конечно, сможете заказать один из строящихся ко- 
раблей, но его построят через несколько месяцев (см. ниже). Если же в 
порту есть корабль или несколько, то в появившемся меню будет строчка, 
состоящая из двух кнопок, названия и цены корабля и количества повре- 
ждений. Кнопкой ВОУХ Вы покупаете корабль, при этом Вам предложат 
продать Ваш корабль. В случае Вашего отказа обе стороны останутся 
при своем. Поэтому, прежде чем покупать корабль, продайте со своего 
корабля все, что можно, или Вы это потеряете. К сожалению, Вы не може- 
те иметь более одного корабля. Кнопка УТЕУ/ служит для осмотра поку- 
паемого корабля. Кликнув на ней, Вы получите новую картинку. В ра- 
мочке слева Вы увидите приглашение на детальный осмотр: 


'|ЗЕБЕСТ SECTION FOR DETAILED VIEW} 
; SECTION: UPPER HULL 
{DAMAGE : 57% 


Под ним находятся название секции и число повреждений в`про- 
центах. Перемещение по секциям происходит с помощью мыши на схеме 
корабля в правой половине экрана. Для выхода воспользуйтесь кнопкой 
РОМЕ. В столбцах ТУРЕ, РАМАСЕ, СОЗТ указаны тип корабля, харак- 
тер повреждений и его стоимость. Оба выше описанных примера объеди- 
няет нижняя часть. Там Вы увидите вездесущую кнопку РОМЕ; FUNDS 
— Ваши сбережения; СОММ1$$1ОМ $НТР — купить корабль, находя- 
щийся в ремонте или еще только строящийся. В последнем пункте Вы не 
найдете ничего нового, кроме столбца МОМТН$ заменившего 
РАМАСЕ. Он сообщает, через сколько месяцев Вы получите заказанный 
корабль. Всего существует шесть типов кораблей, условно разделенных 
на три категории. Разделение вызвано тем, что для покупки более мощ- 
ных кораблей нужно обладать необходимым опытом, приходящим вместе 
с присвоением нового титула. Разделение также сказывается и на ремонте 
корабля, но об этом позже. В таблице 1 перечислены типы кораблей с их 
характеристиками. 
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Таблица 1 


+----------- зпробызтосиь ао ньснь ав чей чин оно Gant eon atm Gunes and Gun aut eiuiewp ais wah int baw aus Gh ans en emp Gb ean Gens р ато ваши нина ото ово Фи вика» лань 
‚ тип корабля ' экипаж! Тоннаж! кол-во! скорость '!ремонт в : 
{ : ‚пушек |! ; MO i 
| eee en +------ +------ +------ +--------- +--------- : 
| FLUIT 100. 1300-Е 8 'медленный! ТЕ: 
CORVETTE 100 150 16 ‚ быстрый 17:4. 
200 500 16 ' медленный! Lt 2 
| ЕВТСАТЕ 200 350 32 ‚быстрый 12 
' FAST INDIAMAN ! 250 ! 700 ! 40 \медленный! 1:°3 | 
| FOURTH-RATE г. 300 +, 600... ‚64. „быстрый | 13 | 
$---------------~----------------------------------------- + 


Как видно из таблицы, в каждой паре есть быстрый и медленный 
корабль, зависящий от грузоподъемности судна. Скорость зависит и от 
категории корабля. Чтобы купить судно из второй пары, Вам надо полу- 
чить звание ТКАРЕЗМАМ. При присвоении звания МЕКСНАМТ Вам 
станут доступны. уже все корабли. После того как Вы купили новый и 
продали старый корабль, перед Вами появится приглашение переимено- 
вать Ваше судно. Если Вам нравится прежнее название нажмите ЕМТЕК. 
После этого Вы вернетесь в главное меню. 

2. SELL SHIP 

IyHxt SELL SHIP служит для продажи Вашего корабля. Если Вы 
купили один из комиссионных кораблей, его уже подготовили (по прибы- 
тии в порт Вы получите соответствующее извещение), и Вы хотите на не- 
го пересесть, то Вам сначала придется продать свой корабль, что и позво- 
ляет сделать данная кнопка. После продажи Вам предложат переимено- | 
вать корабль, и Вы снова окажетесь в исходном меню. 


3. OUT FIT 

Следующая кнопка главного меню — ОПТ [ПТ позволит купить 
продовольствие, боеприпасы, оружие и произвести ремонт. Здесь приме- 
нен все Тот же “принцип матрешки” — нажатие на кнопку вызывает но- 
вое меню. Первой будет появляться картинка, приведенная на рисунке 3. 
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ле Site cd athena es Se ec Bde ieee + 
‚ REPAIR: GOOD | 
| GOLD TONNAGE i 
Saar 83/300 
О PRC ech nt ee + | 
| | САМНОМИНЕРАТЕ: SUPPLES | DONE} : 
1 $-—————--------~-----~------ + +---+ ' 
: WATER 200: f< ' 
' COST: 10, 00 Or: 0, 40 TONS’ +-+-} 
| MEAT = 200° f<7>} | 
‚ COST: 29, 00 Of: 0, 40 TONS +-+-! : 
' FRUIT | 200 1<!>! 2 ! 
‚ COST: 48, 00 Of: 0, 40 TONS +-+-! я 
| RUM 200 1<1>! ; 
| COST: 96, 00 OW: 0, 40 TONS’ +---+ +---------------- +! 
\ TRATIONS: MATERIAL} } 
| 4---------------- +! 
4+---------------------------------------------------------- + 


В верней части содержится информация о необходимости ремон- | 
та, Ваших средствах и загруженности судна. Под ней находятся три кноп- 
ки, меняющие нижнюю часть картинки, находящуюся под кнопками: 

CANNON/REPAIR — появляется приглашение выбрать часть ко- 
рабля, нуждающуюся в ремонте. В правой части экрана появится схема 
корабля, и Вы сможете выбрать мышью подлежащую ремонту деталь. На 
схеме повреждения паруса, мачт и бортов обозначаются красным цветом 
и выражаются в процентах. Если повреждения достигают 100%, то повре- 
жденное место окрашивается в белый цвет. При наличии обширных по- 
вреждений корабль может затонуть, а при обрыве парусов потеряет ско- 
рость или же вообще встанет. Ниже, если Вы сделали клик мышью на ка- 
кой-либо детали, приводится информация о названии части корабля и. 
количестве ее повреждений в .процентах. КЕРА1К — ремонт поврежде- 
ний, ОРСКАШРЕ — замена износившегося материала. Там же приводится 
и стоимость работ, а также находятся стрелочки, регулирующие количе- 
ство исправляемых повреждений. Кнопки КЕРАГК и ОРСКАПЕ нужны 
для подтверждения Ваших действий, а САМСЕЕГ для отмены. Лучше про- 
водить ремонт кнопками КЕРА!1В АМ, и ОРСКАПГЕ АПТ, которые ис- 
правляют сразу все повреждения. На всех схемах, где изображен корабль, 
можно увидеть рисунок пушки, рядом с ним стоят два числа через слеш. 
Первое показывает, сколько орудий находится на данном месте, а вторая 
— сколько можно орудий поставить на это место. Для покупки или заме- 
ны орудия кликните на рисунке пушки мышью. Перед Вами появится спи-. 
сок орудий, ee на рис. 4. 


. 
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4---------------------->------------------------------------ + 
CANNONS IN PORT BANK ONE: 1/1 
1 ; i 
| SWIVEL GUN 0 <> CULVERIN Oa > | 
; COST 48, 00 ШТ:0,3 ТОМ$ COST 418,00 I: 2,0 TONS | 
‚ ЗАКЕВ 1 oS РЕМТ-САММОМ <> : 
‚ СО$Т 125, 00 ШГ:1.0 TONS COST 557,00 IT: 2,5 TONS | 
| DEMI-CULVERIN <> САММОМ ее ; 
| COST 226, 00 ШГ:1,2 ТОМ$ COST 768,00 IT: 3,0 TONS | 
4------------------------- +--+ 5-5-5 = == - 


Верхняя надпись информирует Вас о числе пушек, находящихся 
на данном месте (первая цифра), и о максимальном числе орудий, кото- 
рые могут разместиться на одном “месте” (вторая цифра). В зависимости 
от типа корабля на одно место можно ставить от 1' до 8 пушек, но только 
одного типа. Далее в двух строчках приводятся название пушки, количе- 
ство орудий в выбранной позиции, стрелочки покупки и продажи, стои- 
мость и вес пушки. Орудия различаются между собой по количеству заря- 
дов, вылетающих за один выстрел. В З\АТЛУЕГ СОМ помещается только 
один заряд, а B CANNON — шесть, и, следовательно, выстрел из 
САММОМ по мощности превосходит З\УТУЕГ СОМ в шесть раз. Но чем 
больше ‘мощность, тем дольше происходит процесс зарядки орудия. По- 
этому, по возможности, при установке чередуйте легкие пушки с тяжелы- 
ми, не забывая при этом посматривать на тоннаж Вашего судна. Разно- 
образие орудий при покупке зависит от размера порта. Если нет какого- 
либо вида пушек, то под названием не будет указана цена, и стрелочки не 
станут реагировать на кликанье мышью. Последнее относится как к по- 
купке, так и к продаже. Временами посматривайте на количество Ваших | 
орудий, так как во время боя (особенно с большим кораблем) Вы можете 
их потерять. 

ЗОРРЕТЕ$ — меню закупки продовольствия приведено на рис. 3. 
Покупка производится так же, как и при закупке пушек. Название, цена, 
вес, стрелочки и количество продовольствия, находящегося на борту. 
У\УАТЕК и МЕАТ, или вода и мясо, являются основными элементами пи- 
тания. При их окончании в плавании вся команда перемрет, а Вы остане- 
тесь один в открытом море, но ненадолго переживете команду — Вас вы- 
кинут из игры в РО$. ЕКОТ — фрукты — как известно, содержат кучу 
витаминов и незаменимы в море. Они нужны для поддержания здоровья 
команды. КОМ — ром — служит для повышения морального духа ко- 
манды. Все выше перечисленные предметы занимают на корабле опреде- 
ленное место, но не зажимайтесь — всегда лучше иметь лишнее, особенно 


при длительных круизах. 
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РОМЕ — выход в основное меню, действующий во всех вторич- 
ных менюшках. | 
Когда Вы находитесь в ЗОРРИЛЕ$, в правом нижнем углу. нахо- 
дятся две кнопки; переключающие покупку с продовольствия на материа- 
лы, необходимые для ремонта корабля в плавании (рис. 3). Кнопка 
MATERIAL видоизменяет нижнюю часть меню рисунка 3 следующим об- 
разом (рис. 5). ; 


Puc. 5 
п --------— Sea Se eee + 
|; SAILCLOTH 20 {<}>;} ROUND 100 {i<i>ti 
| COST: 20,00 If:2,0 TONS +-+-!; COST:15,00 ШГ:2,0 ТОМ ++!!! 
| PLANKS 20. eat СНАТИ “ROG. terre 
| COST: 39,00 If:2,0 TONS +-+-!!} COST:20,00 U1:2,0 TONS ++ }} 
| SMALL ARMS 50 i<i>ti GRAPE 4100. f<i>t} 
; COST: 15,00 I:5,0 TONS +---}}{ COST:24,00 If:2,0 TONS +--+} 
| AMMUNITION ; BUY; | +------ + : 
i SFT | DONE } 
$--------------------------------------------- === === === === === + 


Новая картинка очень похожа на предыдущую и так же работает. 
ЗАПСГОТН (паруса) и РЕАМК$ (доски) необходимы для устранения по- 
вреждений в море. Все повреждения выдаются в процентах. В зависимо- 
сти от категории судна на исправление одного процента повреждения 
требуется от | до 3 единиц материала, поэтому для больших кораблей 
нужно брать соответствующий запас материалов. Если у Вас возникают 
проблемы со свободным местом, то в основном покупайте только паруси- 
ну, но небольшой запас досок тоже не помешает. ЗМАТ, АКМ$ — руч- 
ное оружие — нужно во время абордажа другого корабля, либо для защи- 
ты своего в подобной ситуации. На каждого члена экипажа должно при- 
ходиться хотя бы по одному ЗМАШМ, АКМ$. Напротив надписи 
AMMUNITION находится кнопка ВОУ, вызывающая на свет маленькую 
табличку, где Вы сможете купить боеприпасы для пушек. Зарядов сущест- 
вует всего три, и расположены они по мере роста мощности. Табличка 
построена по такому же принципу, что и предыдущие меню. Кнопка 
КАТ1ОМ$ возвращает Вас в меню по закупке продовольствия. 


УТ. ПАССАЖИРЫ И НАБОР КОМАНДЫ 
Чтобы набрать команду или взять пассажира, кликните на зда- 
нии ТАУЕКМ. Вы окажетесь в уютном заведении, где по разным углам 
стоят или сидят люди. Наведя на кого-нибудь курсор, Вы. увидите под- 
сказку, говорящую, с кем Вы имеете дело. Почти в каждом порту нахо- 
дится пассажир (АРРКОАСН РАЗЗЕМСЕК), редко двое. В таверне он на- 
ходится возле стойки в левой части экрана, а второй занимает место за 
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столом. Кликнув Ha пассажире, Вы получите сообщение, в котором ука- 
зывается название груза, порт прибытия и цена за перевозку. Перевозка 
поднимает Ваши характеристики и, чтобы заработать следующий титул, 
Вам придется частенько. доставлять’ пассажиров на. место. Если же Вы 
начнете ходить кругами, то пассажир скоро покинет Ваш корабль, что, в 
конечном счете, отразится на Ваших оценках. Среди простых купцов по- 
падаются часто шпионы. Их можно отличить по высокой цене, которую 
они Вам обещают, по некоторой уклончивости при описании своего гру- 
за (“... UMM, PERSONAL ITEMS...”; “... SPECIAL САКОО... “) и по 
просьбе скорой доставки. Они так же отказываются отвечать на вопросы 
(“... SPEEDY TRANSPORTATION AND NO QUESTION ASKED...”). Bar 
можете и должны доставлять только тех шпионов, которые работают на 
Вашу страну. 

Допустим, Вы начали свою карьеру в Ливерпуле. Вам в таверне 
встретился человек, который говорит Вам, что у него есть сведения, от 
которых зависит судьба Вашей страны, и просит доставить его в Ливер- 
пуль. За его доставку Вы получите хорошее вознаграждение, а главное — 
повышение характеристик. Также могут попасться путешественники с то- 
щим кошельком. Они попросят доставить их на родину всего лишь за 
“большое спасибо”, но не расстраивайтесь — благотворительность за- 
чтется при подведении итогов. При “разговоре” с пассажиром в нижней 
части сообщения даются сведения о порте прибытия: есть ли порт на Ва- 
ших картах, является порт союзническим или вражеским. Учтите, что'Вы 
не можете заходить во вражеские порты и, как следствие, не можете дос- 
тавить туда пассажира. 

Для набора команды кликните на фигурах со следующими под- 
сказками: APPROACH SAILOR (нанять матросов), АРРКОАСН. 
АРРКЕМТПСЕ (нанять подмастерьсв), АРРКОАСН SOLDIER (нанять 
солдат). Матросы Вам понадобятся для обслуживания парусов. В зависи- 
мости от категории корабля для нормальной работы потребуется от 50 до 
150 матросов. Остальные свободные места лучше отдать солдатам: чем 
больше у Вас солдат, тем меньше будет потерь при абордаже. Ну и для 
развода можете нанять учеников; пользы от них особой нет, но зато у них 
маленькая зарплата, и при необходимости ими можно затыкать дыры в 
экипаже. При.кликанье на этих трех фигурах появляется заставка, приве- 
денная на рис. 6. 
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2. EAGER SAILORS (APPRENTICES, SOLDIERS) APPROACH |, 
YOU, EAGER TO TEST THEIR METTLE ON THE HIGH SEAS. ; 
MORALE: HIGH 

HIRE ... SAILORS (APPRENTICES, SOLDIERS ) 
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+-----------=----+ 
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Цифра, стоящая в начале, показывает, сколько человек Вы може- 
те нанять в этом порту по данной профессии. МОКАГЕ — настроение 
нанимаемых людей. При кликанье на’ стрелочках в строке ШКЕ... 
SAILORS будет появляться цифра нанятых людей. Кнопка РОМЕ под- 
тверждает наем, САМСЕГ — отменяет. 

Если Вы остановите свой выбор на бармене (АРРКОАСН 
ВАКТЕМОЕК), то появится небольшое меню, предлагающее Вам: 

` СО$$1Р — обменяться с барменом последними новостями о хоро- 
шем урожае в каком-нибудь городе, изменении статуса порта и других 
подобных вещах. 

ЗРЕМР МОМЕУ — угостить свою команду выпивкой, которая 
поднимет ей настроение. При выборе этого пункта Вам скажут, во сколь- 
ко обойдется это удовольствие, и попросят Вашего подтверждения. 

DONE — выход из меню. В таверне временами будут попадаться 
продавцы ценностей. Они предложат Вам, конечно за определенную сум- 
му, некоторые редкие предметы, наличие которых понадобится в скором 
времени для получения более высокого звания. Все приобретенные безде- 
лушки (стоимостью в несколько тысяч золотом) Вы сможете найти в сво- 
ем поместье. Когда Ваша наличность превысит рубеж в 300000, то, по 
возвращении в “родной” порт, из которого Вы начали игру, в таверне за 
столом Вы обнаружите продавца земельных участков — ВИУ ЕЗТАТЕ. 
Существуют поместья трех видов: ЗМАЦЩ., МЕОГОМ, ГАКСЕ (неболь- 
шое, среднее и огромное). Как видно, они различаются по размеру, и, как 
следствие, по цене и количеству размещающихся в них сокровищ (от 2 до 
5). Без поместья тоже нельзя получить повышение звания. После его по- 
купки в порту появится повозка (УТЗ1Т ЕЗТАТЕ), позволяющая посетить 
Ваш дом. Эта возможно только в том порту, где Вы приобрели поместье. 
Итак, кликнув на повозке, Вы получите новую картинку, разделенную на 
две части. Вверху будет показан Ваш дом, а снизу купленные сокровища. 
При покупке очередной вещицы и посещении дома Вы можете получить 
два сообщения: Вы доставили очередную редкость или Вам надо поку- 


` 253 


пать дом побольше, так как некуда ставить новые предметы. Как всегда 
_ здесь присутствует кнопка DONE. 

Когда дела в таверне будут окончены, наведите курсор мыши на 
дверь и после появления 1.ЕАУЕ ТАУЕКМ сделайте клик мышью для воз- 
вращения в порт. 


УП. КАПИТАНСКАЯ КАЮТА 
В капитанскую каюту (далее КК) можно попасть как в порту, так 
и во время плавания. В ней Вы узнаете в основном справочную информа- 
цию и сможете проложить курс к нужному порту. Меню вызываются так 
же кликаньем на различных картинках. 


1. GUILD RATING 

В этом меню Вы узнаете свое звание, необходимый уровень оце- 
нок для присвоения очередного звания и их текущее значение. Основную 
часть картинки занимает изображение корабля, по четырем мачтам кото- 
рого потихоньку карабкаются матросы, условно отображающие рост Ва- 
ших оценок. В верхней строчке написан Ваш титул. Вы начинаете свою 
карьеру в звании РЕДОТЕК. Далее Вам присвоят JOURNEYMAN, 
ТКАРЕЗМАМ, МЕКСНАМТ и, наконец, МАЗТЕК МЕКСНАМТ. Под 
кораблем перечисляются четыре характеристики, рост которых определя- 
ет Ваше продвижение по службе: РАКПУС — отвага, НОМОК — честь, 
ГОУАГТУ — лояльность, МОВИЛТУ — благородство. Четко разделить 
влияние событий на рост характеристик трудно, потому что, например, 
при победе над пиратами, могут прибавиться все четыре оценки или 
только лояльность и отвага. Единственное, о чем можно сказать с уверен- 
ностью, что благородство растет при перевозке купцов и особенно бес-. 
платных пассажиров, а перевозка “чужих” шпионов и пиратство будут 
понижать оценки. 

Еще ниже приводятся требования для получения нового титула: 
HONOR, LOYALTY AND NOBILITY NEEDED — показания чести, ло- 
яльности и благородства должны равняться или превышать указанную 
после двоеточия цифру. | 

АУЕКАСЕ МЕЕОЕО — требуемый уровень “профессионализма” 
Ваших действий, которого нужно достичь. 

АУЕКАСЕ МОУ! — уровень “профессионализма”, который у Вас 
уже есть. 

МПУ. ЕЗТАТЕ и МПМ. ТКЕАЗОКЕ — минимальные требования 
по наличию поместья и сокровищ. Для поместья приводится размер, а для 
сокровищ — количество. МОМЕ и 0 — в начале игры сообщают Вам, что 
на эти два пункта внимание пока обращать не надо. 
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После того как требуемые и имеющиеся показатели, по крайней 
мере, сравняются, Вам нужно приплыть в свой порт, из которого Вы на- 
чали свой путь, где Вам вручат грамоту о присвоении нового титула и 
памятную медаль. После присвоения титула все оценки обнуляются, а 
требования для нового титула возрастают на 10 единиц. После получения 
звания МАЗТЕК МЕКСНАМТ и набора необходимых очков игра окан- 
чивается, поэтому если хотите продолжить игру, не заходите в свой порт 


(откуда начали игру). 


2. VIEW TITLES 

В этом меню Вы можете полюбоваться на добытые тяжелым тру- 
дом награды, которые Вы получаете после присвоения нового титула. 
Сделав еще один клик, Вы выйдете отсюда. 


3. VIEW LOGS , 

Это меню состоит из нескольких более мелких менюшек: 
ТКАРПМУС ГОС5$ — кликнув на этой кнопке, Вы получите такой же спи- ` 
сок товаров с их стоимостью, как и приведенный на рис. 2. Изменений в 
его работе никаких нет, и служит он для узнавания разницы в цене по- 
купки и продажи. 

ЛОЧКМАГ, — здесь Вы сможете узнать об отношениях между 
странами. На первой странице в верхней половине отображено количест- 
во Ваших денег. Самая первая надпись — \ООВМА!, ОЕ ЗНАРОМ — 
говорит, что данный журнал принадлежит кораблю под названием 
SHADOW. Затем B crpoxe TOTAL WEALTH указана общая сумма Ва- 
ших средств, в /УЕАГТН ОМ ВОАКО — количество золота на борту ко- 
рабля, ив WEALTH IN BANKS — количество денег, помещенных в банк. 
Остальное место под заголовком МАТ1ОМАТ КЕГАТЮМ$НТР$ описы- 
ваются взаимоотношения между странами; первым приводится название 
страны, по отношению к которой дается информация, а ниже четыре ос- 
тавшиеся страны с состоянием отношений. Вот, например, такая инфор- 
мация для Англии: 

NATIONAL RELATIONSHIPS ENGLAND WITH... SPAIN: 
ALLIES FRANCE: NEUTRAL PORTUGAL: ENEMIES HOLLAND: 
ALLIES 

В приведенном случае Испания и Голландия являются союзника- 
ми Англии, Франция занимает нейтральную позицию, а с Португалией 
Англия ведет войну. В порты союзных и нейтральных стран Вы можете 
заходить без каких-либо опасений. Корабли таких стран тоже не будут 
доставлять беспокойство. Другое дело корабли и порты враждебных 
стран: при встрече с кораблем Вам придется защищаться или атаковать, 
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что даст Вам дополнительные очки, а вражеский порт для Вас закрыт. 
Когда Вы покупаете комиссионный корабль, то внизу первой страницы 
появляется дополнительное сообщение о типе купленного корабля 
(COMMISSION: EAST INDIANA), 0 mecre noxymku (AT: BOSTON) u o 
времени изготовления корабля (АУАП.АВГ.Е: 0 МОМТН5). В самом низу 
находятся уже привычные кнопки перелистывания ee PREV u 
МЕХТ, а так же кнопка выхода РОМЕ. 

EVENTS LOG — в этой книге Вы сможете еще раз просмотреть 
новости, полученные от бармена. 

CREV LOG ‘— при кликаньи на этой кнопке появляется меню, в 
котором Вы можете регулировать зарплату Вашей команде-(рис. 7). 


Рис. 7 
о ый ы 
„| GREW OF THE SHADOW 
| 
' APPRENTICES: 2 eer 
: | WAGE RATE: 3 <!!! 
| APPRENTICE WAGES: 6 НУ, 
' ЗАПОВЗ: 59 cS 
; WAGE RATE: 5 <>! | 
‚ ЗАПОВ ИАСЕЗ: 295  +—--+, 
| 
! SOLDIERS: 10 ее 
| WAGE RATE: 7 <!>!! 
‚ SOLDIER WAGES: 70 +---+, 
| 
| HEIMSMAN: EXCELLENT 
' HELMSMAN WAGE: 96 
DONE 
а мания + 


В меню указывается количество человек данной профессии (ска- 
жем, APPRENTICES: 2), оплата одному человеку (УУАСЕ КАТЕ: 3) и об- 
щая сумма’ выплаты на определенную группу людей (АРРКЕМТ!СЕ 
У\АСЕБ: 6). Рядом с каждой группой находятся по две стрелочки, регули- 
‘рующие зарплату одного человека. Внизу Вы видите данные рулевого 
(HELMSMAN: EXCELLENT) u ero 3apniary (HELMSMAN WAGE: 96). 
При уменьшении зарплаты от Вас начнут разбегаться солдаты и матро- 
сы. Этот метод можно применить для очистки свободного места в коман- 
де, хотя он почти и не действует, к сожалению, на учеников. Но до этого 
дело не дойдет — в результате естественного отбора во время сражений с 
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пиратами или другими кораблями свободных мест может появиться так 
много, что экипаж придется укомплектовывать в нескольких портах. 

КЕСОКО ТОС — здесь Вы найдете справочную информацию о. 
своей торговой деятельности (РАСЕ 1), о распределении груза (РАСЕ 2), 
о количестве пассажиров и их месте прибытия (РАСЕ 3) и о деньгах, вло- 
женных в банк (РАСЕ 4). Внизу располагается уже привычная троица 
кнопок РКЕ\У, МЕХТ и РОМЕ. А теперь немного подробностей. 

На первой странице приводится разница в расходе (ЕХРЕМЗЕ$) 
и приходе (ПУСОМЕ) в прошлом году (ГАЗТ УК.) и настоящем (СОКК.). 
В столбце перечислены всевозможные расходы от покупки карт и до пла- 
ты, взимаемой с пассажиров. В строке ТОТАТ. приводятся по отдельно- 
сти суммы расхода и дохода, которые складываются в строке РКОЕГТ.. 
Получаемая таким образом цифра прибавляется к Вашей наличности, и 
результат записывается в строку ВАГАМСЕ. 

Вторая страница отвечает за загруженность Вашего корабля. В 
верхней половине располагаются ди данные, указанные в тон-. 
нах: 

ТОТАТ, — общий тоннаж Вашего судна. 

ЕКЕЕ — количество свободного места. 

САКСО — вес Ваших закупленных товаров. 

ЗОРР — общий вес продовольствия, боеприпасов и запасных час- 
тей. ee 

САММОМ — суммарный вес пушек. 

РСК — вес груза пассажира. 

Ниже под заголовком САКСО МАМТЕЕЗТ приводится список 
товаров, напротив которого указывается его количество на борту 
(ABOARD), u цена, по которой Вы его приобрели (PRICE). 

Если Вы забыли, куда надо доставить пассажира, то можете осве- 
жить память на третьей странице (РАЗЗЕМСЕК. МАМТЕЕ$Т). Здесь Вы 
увидите для каждого пассажира (если их несколько) информацию о порте. 
назначения (DESTINATION), наименовании перевозимого груза 
(САКСО) и прибыли за доставку пассажира (РАУ). 

На четвертой странице (ВАМК АССООМТ5) Вы сможете узнать , 
о помещенных в банк деньгах. В столбце МАТОМ приводится название 
страны, в ПЧТЕКЕЗТ — проценты, отнимаемые и за хранение, и в 
BALANCE — находящаяся в банке сумма. 
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4. RATIONS 
При вызове этого меню появляется картинка, приведенная на 


‚ рис.8, 
Рис. 8 
4-------------- -- - - $$ + 
+---+ | +---+ 
| WATER: |<!>! ADEQUATE MEAT: |<!>} ADEQUATE | 
| 700 SERVINGS STORED 700 SERVINGS STORED | 
9 MONTHS 9 MONTHS 
: +---+ +---+ 
‚ ВМ: '<!>; АБЕОЦАТЕ FRUIT: {<i>} ADEQUATE |! 
‚ 700 SERVINGS STORED 700 SERVINGS STORED 
9 MONTHS 9 MONTHS 
! ' 
‚ HEALTH:MEDIOCRE Spores loonie + MORALE: MEDIOCRE 
| DONE | 
4------------------------------------------------------- + 


Здесь Вы будете регулировать питание своей команды. Как видно 
из рисунка, экран условно состоит из четырех частей. В каждой части на- 
_ ходятся по три строчки. В первой приводится название продукта, стре- 
лочки, регулирующие питание, и характер питания команды. Ниже пока- 
зано количество продуктов и количество месяцев, на которое хватит еды 
при указанном характере питания. Количество потребляемых продуктов, 
указанное после стрелочек, может принимать несколько видов: 
МОМЕ — полное отсутствие в рационе; 
МЕАСЕК — недостаточное питание; 
АДРЕОТЧАТЕ — нормальный рацион; 
ЕХТКА — дополнительное питание. | 
Не стоит, наверное, говорить, что от качества питание будет за- 
висеть здоровье (НЕАТЛН) и настроение (МОКАГЕ) экипажа. В свою 
очередь здоровье и настроение могут быть: 
ГО\/ — низкое, 
МЕБГОСКЕ — что-то среднее, 
HIGH — уже выше, 
VERY HIGH — ouenb высокое, 
EXCELLENT — лучше не бывает. 


5. REPAIR SHIP 7 

Во время плавания Вы можете случайно наткнуться на рифы, на 
пиратов, которые могут сделать из Вас и Вашего корабля отбивную или, 
по крайней мере, полуфабрикат, или же произойдут другие подобные не- 
ожиданности, ведущие к поломке корабля. В любом случае кое-какой ре- 
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монт Вы сможете произвести в море, что и позволяет сделать это меню. 
Перед Вами появляется картинка, состоящая из трех окон, и очень похо- 
жая на другую картинку, появляющуюся во время ремонта корабля в до- 
ке. В верхнем левом окне приводится информация о состоянии корабля 
(КЕРАТБ: РООК) и количество материалов для ремонта, находящихся на 
борту: Р.АМК$ — доски, которыми заделываются пробоины в бортах 
(Ha cxeme UPPER HULL n LOWER HULL), u SAILCLOTH — материал 
для обновления паруса (на схеме ЗАП.). К сожалению, Вы не можете отре- 
монтировать мачту, и с этим придется потерпеть до порта, но это не 
смертельно. 

Допустим, что во время пушечного поединка Вам снесли часть па- 
русов (самое распространенное повреждение). После победы Вы “спускае- 
тесь” в каюту, заходите в это меню и на схеме корабля, находящейся в 
третьем окне и занимающей всю правую половину экрана, кликнете на 
изображении паруса. ие эти действия, Вы увидите во втором (ниж- 
нем левом) окне следующ 

SELECT A COMPONENT TO REPAIR — приглашение выбрать 
часть, нуждающуюся в ремонте. Оно будет присутствовать всегда. 

ЗАП, — название ремонтируемой части корабля. Появляется 
только после выбора ее на схеме. 

_ _ РАМАСЕ: 0% — в процентах указывается количество поврежде- 
ний выбранной части корабля. При отсутствии поломок контуры частей 
имеют коричневый цвет; красный цвет предупреждает о неприятностях; а 
белый уже кричит, что половина Вашей команды вычерпывает табельны- 
ми кружками воду из трюма корабля (в основе своей — это конечно шут- 
ка, но не без доли правды — при наличии обширных белых областей дол- 
го плавать не придется). 

| КЕРА[К: 0% < > — стрелочками можно регулировать количество 
исправляемых повреждений на данном участке. Вы можете исправлять 
пробоину не полностью, но не допускать белой окраски. Это очень при- 
годится при нехватке материалов, когда повреждения “разбросаны” по 
всему корпусу. | 

REPAIR — приступить к ремонту. Сам ремонт производится мо- 
ментально — вот что-то было, а вот его уже нет. 

САМСЕГ. — отменить ремонт, если Вы его еще не сделали. Как 
указывалось в таблице | (последняя колонка), в зависимости от типа ко- 
рабля изменяется отношение одного процента повреждения к единице ма- 
териала, используемого для починки. Пример: соотношение 1:2 говорит, 
что для исправления 1% повреждения Вам потребуется, скажем, две дос- 
ки. Надеюсь, Вы уже начинаете понимать, что если корабль по тоннажу 
больше, чем предыдущий, то это не значит, что Вы сможете перевозить 
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больше товаров. Значительное место будут занимать пушки с боеприпа- 
сами (чем больше Ваш корабль, тем больше за ним будет охотников) и 
материалы для ремонта (чем больше охотников, тем больше дырок в Ва- 
шем судне, а для установки только одного нового паруса на ЕООКТН- 
КАТЕ понадобится 30 тонн парусины, да еще другие повреждения). Но 
есть одна маленькая возможность: если Вы не будете совершать долгих 
путешествий, шляться по местам, забитыми пиратами и не подходить к 
вражеским портам — только тогда Вы сможете освободить больше места 
на судне под товары, да и то надо иметь минимальный запас боеприпа- 
сов и материалов. А на малых расстояниях сбить хороший капитал не- 
сколько трудновато. 


6. GAME OPTIONS 

Опции, как говорится, они ив Африке опции. 

MUSIC ОМ/ОЕЕ — включить/выключить музыку. | 

SOUND ON/OFF — включить/выключить спецэффекты. 

У\/ПМО ОМ/ОЕЕ — влияние ветра на плавание и стрельбу. 

< > GAME SPEED (or 1 до 5) — стрелочками можно регулиро- 
вать скорость игры. При ее увеличении измениться скорость собственно- 
го передвижения и передвижения кораблей противника во время боя. 

< > 5СКОШ, 5РЕЕД (от Г до 5) — изменение скорости peer 
вания страниц в различных постраничных меню. 

КЕЗТАКТ САМЕ — начать игру заново: 

ГОАО САМЕ —- загрузить отложенную партию (ничего нового 
здесь пока не придумали). 

ЗАУЕ САМЕ — сохранить игровую ситуацию перед выходом. 

АМ1ТМ$ ОМ — оживление картинок в порту. 

CONTINUE GAME — перейти из этого меню к игре. 

ЕМО САМЕ — выход из игры. Вас попросят дать подтвержде- 


7. BROWSE CHARTS 

Пожалуй, это самое полезное меню, помещенное в каюте. При его 
вызове перед Вами появится картинка, разделенная на две неравные час- 
ти. Слева размещается сама карта, вернее, участок карты, где находится в 
данный момент Ваш корабль, и который можно передвигать, подводя 
курсор к краям экрана. На карте Вы увидите следующие условные обо- 
значения: 

— звездочки на материках и островах — порты, в которые Вы мо- 
жете войти; 
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— черепа с костями — места, часто посещаемые пиратами (радуй- 
тесь, искатели приключений — хорошая драка гарантирована при Вашем 
прибытии в такую зону на 65 процентов: пиратам, как оказалось, тоже 
нужен отдых); 

— небольшой кораблик, показывающий Ваше положение; 

— стрелочки одиночные или расположенные по кругу обознача- 
ют направление течений; 

— рифы — этакие желтые пирамидки с острыми и усеченными 
вершинами, представляющими из себя постоянную опасность для море- 
плавателей. 

В правой половине расположились кнопки управления и справоч- 
ная информация. При кликаньи мышью на каком-либо порте в несколь- 
ких пунктах Вам выдадут основные сведения такого характера: 

PORT SELECTED — название порта. 

NATIONALITY — какой стране принадлежит порт. 

SIZE — pa3mep порта. Вот его варианты, приведенные в порядке 
возрастания размера и соответственно количества товаров, но не цен. 
OUTPOST — начальное поселение. SETTLEMENT — колония, 
VILLAGE — pepesua, TOWN — город, СТУ — “большой город”. 

ЕХРОКТ$ — товары экспорта. 

ВУЕМТ — различные примечания о состоянии порта. Чаще всего 
здесь Вы увидите надпись РОМЕ, говорящую об отсутствии каких-либо 
сведений. 

Далее внизу располагаются кнопки, позволяющие: 

У\УОКГО — посмотреть общую карту, на которой будут выделены 
имеющиеся у Вас участки. Кликнув на одном из прямоугольников, Вы по- 
лучите его увеличенное изображение; 

LIST — вызывает список портов, предоставленных на Ваших кар- 
тах. Если кликнуть на названии порта, то на карте центр экрана перемес- 
тится на этот порт, а сам он выделится красным цветом; 

COURSE — этот пункт позволит сохранить Вам кучу времени и 
нервов. Попросту говоря это автопилот. Кликнув на этой кнопке, Вы из- 
мените правую половину экрана. Чтобы проложить курс от одного порта 
к другому Вам надо кликать мышью на водных просторах, обходя при 
этом рифы и сушу. При каждом кликаньи на карте будет появляться 
якорь, соединенный прямой линией с предыдущим. Если же линия прой- 
дет через изображение рифов, то у Вашего корабля может появиться не- 
сколько пробоин. При установке якорей будут изменяться число сущест- 
вующих положений (СОККЕМТ \УАУРОГУТ) и число пока имеющихся у 
Вас “точек поворота” (\УАУРОПМТ ГЕЕРТ). Всего Вы располагаете 9 
“точками поворота”; если этого окажется мало, то просто, когда добере- 
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тесь до последней точки, проложите новый курс. Кнопка ЕВЗТ МАТЕ 
включает автопилот — на карте кораблик начнет передвигаться по от- 
резкам между якорями. САМСЕГ — стирает непонравившуюся траекто- 
рию движения. Кнопки \УОКГО и Ы$Т уже описаны, и роль их здесь не 
изменилась. Кстати, двигаясь на автопилоте, остановиться Вы сможете 
только при встрече с другим кораблем или при прибытии в место назна- 
чения. 

ДОМЕ — каких-либо новых функций у этой кнопки не прибави- 
лось и в ближайшем будущем не предвидится. 

Большое неудобство в работе с картой вызвано тем, что находясь 
в порту, Вы можете увидеть только мировую карту с разбросанными по 
ней прямоугольниками-частями. Поэтому чтобы знать, где находится ка- 
кой-нибудь порт, Вам придется выйти из порта или же составить (запом- 
нить, если сможете) собственную карту. 


8. EXIT CABIN 
Выход из каюты на палубу корабля или же в порт и в особых объ- 


яснениях не нуждается. 


ЧАСТЬ ВТОРАЯ 
УШ. УПРАВЛЕНИЕ КОРАБЛЕМ 

Выходя из порта или из каюты во время плавания, Вы увидите пе- 
ред собой панель управления, помогающую справиться с кораблем. Для 
всех типов кораблей панель почти одинакова: разницу составляют изо- 
бражение штурвала и паруса. 

Слева находится компас, стрелка которого показывает направле- 
ние Вашего движения. Когда Вы проложите курс для автопилота, и при. 
встрече с кораблем Вас “выкинет” из меню с картой, над компасом поя- 
вится белый прямоугольник, говорящий, что Вы движетесь правильным 
курсом. Если Вы отклонитесь от нужного направления, то вместо прямо- 
угольника возникнут стрелочки, направляющие Вас в нужную сторону. А 
под компасом в рамочке с надписью У/ПУО указывается направление вет- 
ра и его скорость. Само собой, что движение по ветру происходит быст- 
рее, чем в обратном случае. Затем под календарем (в начале будет стоять 
дата ЛАМ 1650 — январь 1650 года), который располагается справа от 
компаса и показывает только текущий месяц и год, Вы увидите неболь- 
шую табличку из восьми окон. В них приводится информация о количест- 
ве продовольствия, материалов и боеприпасов. За что именно отвечает 
каждое окно, не трудно разобраться по картинкам: верхние четыре окна 
показывают, насколько месяцев (рядом стоящая цифра) хватит еды при 
неизменной норме распределения; следующие два горизонтальных окна 
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показывают наличие материалов для ремонта; и, наконец, последняя па- 
ра — количество ручного оружия и зарядов для пушек (только одного 
выбранного типа зарядов). Далее “прибит” штурвал, поворачивать кото- 
рый можно двумя способами. Первый: наведя курсор к краю штурвала, 
удерживайте нажатой левую кнопку мыши до тех пор, пока корабль не 
сделает нужный разворот. При втором ‘способе используются клавиши 7, 
и С клавиатуры: первое нажатие приводит к развороту, а второе (той же 
клавиши) — к остановке поворота. За штурвалом следует парус, который 
поднимается или опускается кликаньем на нем мышью или же клавишей 
5. Разумеется, что при опущенном парусе о движении вперед и речи быть: 
не может. Следующее окно представляет из себя карту, над которой мо- 
жет появляться надпись Е!КЗТМАТЕ, позволяющая Вам снова включить 
автопилот, если движение по какой-либо причине прервалось. 

На этой маленькой карте, перемещающейся вместе с кораблем 
(желтая точка), показаны порты (даже те, которых нет на Ваших куплен- 
ных картах), судоходная часть (окрашена темно-синим цветом), отмели 
(светло-синие полосы вдоль берегов и вокруг островов), а также встреч- 
ные “дружелюбные” корабли (в виде белых точек) или враждебные кораб- 
ли (красные точки). Но на карте отсутствует местоположение рифов, те- 
чений и пиратов. Заключает этот ряд схема корабля, на которой отобра- 
жаются наносимые повреждения. 

Под всем, что было описано выше, располагается еще одна ин- 
формационно-управляющая полоска, описываемая слева направо. Пер- 
вые три окна показывают численность экипажа: солдат, моряков и учени- 
ков. Следующие три окна дают изображение справа или слева (крайние 
окна со стрелочками), и при надобности возвращаюет картинку по ходу 
движения (центральное окно). Далее следуют две кнопки: САВПМ — спус- 
титься в каюту и САММОМ — перейти в боевой режим (в основном, по- 
лезен для тех, кто собирается стать: пиратом). 

Чтобы воспользоваться подзорной трубой, поднимите курсор над 
панелью управления. Он примет форму окружности. Теперь наведя кру- 
жок на порт или корабль и сделав клик мышью, Вы получите соответст- 
вующее изображение, под которым приводится справка о выбранном 
объекте. | 

Для причаливания надо подойти к светло-синей линии мелково- 
дья перед портом и, наведя на него трубу, кликнуть мышью. Появится ок- 
Но с “портом”, под которым будет выдано, например, ПЛУЕКРООГ. (на- 
звание порта) — ЕМОТАМО (название страны) — ТОУЗ!М (тип поселе- 
ния), а сверху предложение войти в порт — ЕМТЕК РОКТ? УЕ$, МО. 

Похожая картинка возникнет, если “посмотреть” через трубу на 
корабль. В окне уже будет корабль, и нижняя надпись определяет тип ко- 
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рабля, а так же его “национальность” или принадлежность к пиратам. 
Если же Вы сможете подойти к кораблю на “расстояние вытянутой ру- 
ки”, то сверху появится надпись “НАП, $НР УЕ$, МО”, позволяющая 
остановить проплывающий корабль. Капитан встречного корабля по- 
`’ приветствует Вас с кружкой рома в руке и осведомится, не нужна ли Вам 
помощь, а именно, кликнув на: 

REQUEST SUPP. — 3akynuTb провизию, материалы или боепри- 
пасы. В появившейся менюшке кликните на одном из квадратиков с изо- 
бражением нужного Вам товара, затем стрелочками укажите необходи- 
мое количество. Ниже указывается количество приобретаемого (ТОМ5) и 
его стоимость (РЁСЕ). Кнопки КЕОЧЕЗТ и CANCEL подтверждают 
или отменяют Ваш заказ. . 

ОРРАТЕ СНАКТ$ — обменятся или обновить карты. 

ЗАП, А\/АУ — поднять парус и продолжить плавание. 

Некоторые корабли могут так же остановить (вернее попросят ос- 
тановиться) и помочь. им. На экране окажется сообщение Tuna: “THIS 
CORVETTE IS HAILING 05$!”. И при Вашем согласии Вы узнаете что 
требуется гостю для полного счастья. Например: 


' CAPTAIN, WE! RE RUN OUT OF FRESH WATER, AND WE ARE FALLING i 
‚ ILL. I’M BEGGING YOUR FOR 1 TON OF WATER, AND HAVE 14 GOLD | 
‚ AS MY PAYMENT. WILL YOU HELP US? № 
‚ YOU FIRST MATE PRIVATERY NOTES THAT YOU HAVE ENOUGH SUPPLIES: 
‚ TO GIVE THEM. 


В приведенном случае Вас просят продать 1 тонну питьевой воды 
за 14 золотых. После пустой строчки Вам сообщают, что у Вас хватит во-_ 
ды, чтобы добраться до порта, к которому проложен курс автопилота. И, 
как всегда, внизу находятся кнопки: | 

SELL SUPPLIES — oka3ats nomoup, 

IGNORE REQUEST — плюнуть на запрос и продолжить плава- 
ние, но уже с “грязной” совестью. 

По мере плавания могут появляться следующие сообщения. 

THE TAX’COLLECTOR JUMPS ABOARD YOUR SHIP, ‘(Bame 
uma) YOU OWE 1339 IN TAXES TO YOUR’ COUNTRY!’ HE 
WITHDRAWS 1339 GOLD FROM YOUR COFFERS AND LEAVES 
WHISTLING — может принимать несколько видов, но смысл один — 
сборщик налогов забирает у Вас часть денег на нужды страны. 

THE DOCMASTER HAS NEWS! MARCH 1655. THE LONG 
CONFLICT BETWEEN PORTUGAL AND HOLLAND HAS ENDED — 
новости о взаимоотношениях стран. Указывается месяц и год. В данном 
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примере говорится об окончании длительного конфликта Mem Hopty- 
галией и Голландией. 

‹ Внизу располагаются кнопки перелистывания и выхода. Не стоит 
удивляться, если на Вас нападает “союзный” корабль или же Вы не може- 
те попасть в “нейтральный порт. До Вас просто не дошли последние но- 
вости о состоянии дел в мире. 

CAPTAIN, THE WATER IS GETTING VERY SHALLOW HERE 
— если Вы зашли в светло-синюю зону, то Вам выдадут это сообщение, 
говорящее, что Вы находитесь на мелководье. 

CAPTAIN, WE CAN’T GET ANY CLOSER! WE’LL RUN 
АСКОЧМП! — если Вы не послушались предыдущего сообщения и подо- 
шли в плотную к берегу, то Вас уведомят, что корабль сел на мель. При- 
чин для волнений нет — просто разверните корабль и плывите в откры- 
тое море. 

NEWS FROM THE DOCK! SIR, YOU EAST INDIAMAN IS 
READY! YOU CAN BOARD HER SOON AS YOU SELL YOU 
CURRENT SHIP — после изготовления комиссионного корабля, при. 
прибытии в порт будет поступать подобное сообщение. В нем говорится, 
что новый корабль готов и Вы можете пересесть на него, предварительно 
продав текущее судно. 


IX. СРАЖЕНИЕ 

Когда на Вас нападут или Вы сами нажмете кнопку САММОМ, то 
Вы и противник окажетесь на открытом месте, где не будет ни мелей, ни 
рифов, ни берега (даже если Вы были у входа в порт). С панелью про- 
изойдут некоторые изменения. Вместо таблицы с ресурсами корабля, опи- 
санной в главе УШ, появится таблица с рисунком двух пушек. Сверху 
таблицы приводится количество ручного оружия и зарядов, выбранных 
для стрельбы. Если Вы кликнете на эту “панельку”, то в появившемся 
списке сможете выбрать название снарядов, которыми будет произво- 
диться стрельба. Под таблицей виднеется кнопка ВАМК$, нажимая на. 
которую, Вы определяете количество пушек, которыми можете сделать 
залп за одно кликанье на рисунке пушки. С каждым кликаньем изменяет- 
ся количество пушек — от | до 4. По краям таблицы видны 8 красных 
шариков на подставках (по 4 с каждой стороны), которые показывают, 
сколько орудий заряжено и готово к бою. Их можно убирать и выстав- 
лять кликаньем на них мыши. Если Вы наведете “телескоп” на вражеский 
корабль, то увидите его повреждения на схеме в правой части панели 
управления. Над картой Вы обнаружите надпись ЗОККЕМПЕЕК, кликнув 
на которой, Вы сможете покинуть корабль в критический момент сраже- 
ния. При этом Вы потеряете все наличные деньги и, если нет в банке хотя 
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бы 5000, игра закончится, поэтому пользуйтесь ей с осторожностью. Вме- 
сто кнопки САВПМ появится АОТО, позволяющая передать управление 
сражением компьютеру. Делайте это как можно реже, так как после этого 
в Вашем корабле появится куча дыр и исчезнет значительная часть эки- 
пажа, если противник будет даже с виду и слабее Вас. Был у меня такой 
случай. Плыву я, значит, где-то в районе Бермудского треугольника, по- 
года прекрасная (правда, сверкает что-то по правому борту и ветерок в 
корму пинает)... Плавал я в то время на ЕООКТН-КАТЕ с полной коман- 
дой в “прекрасном” настроении и отличной тяжелой артиллерией. И вот 
из морских глубин “вынырнул” пиратский СОКУЕТТЕ. Ну и что — ме- 
лочь ведь в сравнении со мной. Пострелял потехи ради и включил АОТО. 
После всяких заставок оказываюсь без парусов среди океана (хорошо за- 
пас большой взял!) и народ из команды “куда-то” исчез. А пирата и след 
простыл. Вот и доверяй после этого автоматике (а может все-таки ино- 
планетяне: Бермуды, да еще треугольник...). 

Вернемся к делу. При нападении на Вас появляется сообщение: 
“THE APPROACHING SHIP HAS JUST OPENED IT’S GUNPORT. 
РОМЕ” (у приближающегося корабля открыты орудийные окна). На- 
пасть на Вас могут пираты, корабли враждебных стран или любое судно, 
если Вы занялись пиратством. Число нападающих колеблется в зависимо- 
сти от типа Вашего судна и бывает от 1 до 3. Тип вражеских кораблей 
так же непредсказуем. Вы конечно, можете попытаться удрать, но такой 
фокус редко удается. Чтобы попасть в противника подпустите его побли- 
же, развернитесь к нему каким-нибудь боком (пушки стоят вдоль борта и 
не стреляют вперед или назад) и, прицелившись (попрактикуйтесь во вре- 
мя первого же плавания: войдя в боевой режим, опустите парус. и выстре- 
лите, заметив при этом траекторию выстрела). В бою стрелять лучше из . 
каждой пушки по очереди, так как можно в случае промаха скорректиро- 
вать огонь, и при общем выстреле половина снарядов все равно не попа- 
дет. При попадании во вражеский корабль Вы увидите взрыв, а в против- 
ном случае через некоторое время услышите бульканье и, возможно, уви- 
дите фонтан, поднятый промахнувшимся снарядом. Но и враг не лыком 
шит, что заметно по уменьшению команды‘ и специфическому подъему 
панели управления во время попаданий. Клавиши А и РО производят вы- 
стрел из всех заряженных пушек с левого или правого борта соответст- 
венно. После выстрела “пушка” в табличке потемнеет и потребуется ка- 
кое-то время для ее зарядки. Если вражеский корабль перестает стрелять 
и пытается уйти, то, возможно, он понес значительные потери в экипаже. 
Тогда у Вас появляется выбор: либо расстреливать врага пока он не сда- 
стся или не утонет, либо попробовать взять его на абордаж. 
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Когда враг сдается, то на экран выдается сообщение: “ТНЕУ’КЕ 
ЗТЕИКПУС ТНЕГВ СОГ.ОК$, САРТАПМ\” (они спустили флаг). Затем оно 
сменится другим: “АЕТЕК $СООЕВПМС ТНЕ 5НТР YOUR FIRST MATE 
ANNOUNCES, WE’VE FOUND 934 СОГ.О” (короче, Вы нашли 934 золо- 
тых) и, при нажатии кнопки РОМЕ, Вам выдадут список товаров, нахо- 
дящихся на взятом корабле. Стрелочками можно перемещать товары как 
на Ваш корабль, так и с Вашего на побежденный. Под списком находятся 
три кнопки: 

ЗТКАМО — позволит избавиться от пассажира. Она действу 
только при наличии пассажиров и, кликнув на ней, Вы получите новую 
картинку. На ней Вам предложат выбрать пассажира для пересадки 
(ЗТКАМО \УНТСН РА$ЗЕМСЕК 5$?) а дальше идет их перечисление с ин- 

‚ формацией о месте прибытия (РЕЗТПЧАТ!ОМ), грузе (САКОО) и оплате 
проезда (РАУ). Рядом с “пассажиром” находится кнопка, кликнув на ко- 
торую, Вы и делаете выбор. 

АССЕРТ и САМСЕ!, — ничего нового в этих кнопках нет. Для 
взятия врага на абордаж надо подойти поближе к противнику и навести 
на него подзорную трубу. Затем сделайте клик мышью и, если корабль 
находится в досягаемости, появится приглашающая надпись: “ВОАКО 
ЗН1ТР? УЕ$, МО”. Во время абордажа тоже появляется новая картинка. 
Большую часть занимает изображение двух рядом стоящих кораблей, ко- 
манды которых ведут “дружескую” перестрелку. В их действия Вы, к co- 
жалению, вмешаться не можете. Исход битвы зависит от количества эки- 
пажа, оснащенности их оружием, а так же от морального состояния и 
здоровья экипажа. Основную силу в бою представляют солдаты. Под ко- 
раблями располагается узкая рамка из двух цветов. Ваш цвет красный, а 

_ у противника — зеленый. Победа окажется в руках той стороны, чья по- 
лоска займет всю рамку. В основном, побеждает сторона, полоска кото- 
рой с самого начала больше. Еще ниже в середине выделяются очередные 
три кнопки. КЕТКЕАТ — окончить абордаж и отойти от корабля (если 
Ваш экипаж удручающе. мал в сравнении с противником и Вы проигры- 
ваете), РАДЗЕ — пауза, АДТО — авторежим сражения. По бокам от кно- 
пок располагается одинаковая информация, но с учетом “содержимого” 
кораблей. Сверху вниз: название Вашего корабля и тип судна. врага; ко- 
личество ручного оружия; численность экипажей в числах и рамочках; со- 
стояние здоровья и морали у команд. События после победы происходят 
так же, как и при сдаче противника. 

Если Вы воспользовались все-таки авторежимом в самом начале, 
то на экране появится схематическое изображение трех кораблей с верти- 
кальной и горизонтальной рамками! возле каждого, на которых отобра- 
жается состояние боя. В случае победы все повторяется по выше описан- 
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ному сценарию, а после возвращается исходная схема с надписью 
AUTOCOMBAT COMPLETED и Вам остается только нажать РОМЕ. , 

В заключение хочется дать небольшую подсказку, как справиться 
с несколькими противниками. Выберите меньший корабль и возьмите его 
на абордаж, а затем со вторым кораблем делайте что хотите. Перестрелка 
с двумя, а тем более с тремя кораблями до добра не доведет. После каждо- 
го сражения ремонтируйте свой корабль — это когда-нибудь спасет Вашу 
ЖИЗНЬ. 

После окончания сражения кликните на САММОМ, и Вы верне- 
тесь на то место, где прервалось Ваше плавание. 


А ЧТО ЖЕВ КОНЦЕ? 

Окончание игры не отличается особой оригинальностью. После 
получения титула МАЗТЕК МЕКСНАМТ и набора соответствующих 
следующему званию характеристик Вы спокойно приплываете в родной 
порт (из которого началась Ваша карьера). После входа в порт вместо 
‘привычных строений перед Вами окажется шикарный праздничный стол 
в Вашем имении, за которым сидит Ваше счастливое семейство с гостями. 
Далее Вас поздравят с головокружительным успехом и проинформируют 
о количестве заработанных денег. На этом игра заканчивается. Для тех, 
‚ кто не захочет расстаться с игрой, небольшой совет: не приплывайте в 
“домашний” порт после набора нужных очков для последнего титула. И 
тогда Вы сможете путешествовать, сколько Вашей душе угодно. И кто 

знает, что там будет впереди? 


HI — OCTANE 
H — Bullfrog Productions | 
Г— 1995 
O — ~20 Mb 


М — УСА, $УСА 

Y — Keyboard, Joystick 

3 — Sound Blaster, Gravis UltraSound 

Tl — ne nue 486DX-40, 8Mb O3Y, 2-x CD-ROM 


Итак, радостная новость для любителей популярной гоночной 
стрелялки Оеа1й ТгасК! У нее появился младший брат — Hi-Octane. Haze- 
юсь, суть новой зате`сы Вам сразу же стала ясна: не можешь обогнать 
впереди летящего противника — смести его с дороги шквалом огня из 
подручных (пулемет, ракетница ит. д.) средств. А их для этого предостав- 
лено в избытке. 

Со времен выхода'в свет упомянутого выше еа ТгасК`а компь- 
ютерные технологии заметно продвинулись вперед. В новой игрушке это 
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очень заметно. Например, ЗирегУСА`шный вид теперь будет радовать 
глаза любому. Простирающееся над гоночными трассами голубое небо. 
едва ли уступает 
по реалистичности... тому, что есть в действительности. Покрытие доро- 
ги, брусчатка по обочинам, отбойники — все это прорисовано до мель- 
чайших деталей. 

Абсолютно настоящими выглядят склоны гор и холмов, среди ко- 
торых, и внутри которых, проложены трассы. Ну, а гоночные средства 
передвижения по-настоящему трехмерны, то есть Вы никогда не увидите, 
что, к примеру, при отрыве антикрыла догоняемой машины остальные ее 
части “наползают” друг на друга. Кроме того, даже при максимальном 
приближении (во время гонки и не заметишь, как пролетишь мимо) авто- 
мобили не превратятся в уродливую груду пикселов. Наоборот, все эле- 
менты корпуса станут видны намного лучше. 

Для фанатов предусмотрена возможность гонять по дорогам в ре- 
жиме 640х480. Но в наше время это пока еще довольно сложно, потому 
что для этого нужен минимум Репйит, иначе придется отключать все 
оформление, что не очень радует. 

Итак, вернёмся к ранее обещанным радостям стрельбы по очень 
быстро движущимся мишеням. Сразу же после великолепной заставки 
(советую посмотреть) перед Вашими очами появится маленькая менюш- 
ка: 

— RACE; 

— OPTIONS; 

— QUIT TO DOS. 

Ну, я думаю, третий пункт объяснений не требует, а вот остальные два 
пункта рассмотрим более подробно. Начнем с Орйопз: 

СНАМСЕ МАМЕ — в этом пункте Вы можете увековечить свое 
драгоценное имечко; | 

РЕТАП. ОРТШОЮМ$ — опции деталировки; 

ЗНАМОПУС — включение и отключение оформления; 

5КУ — включение и отключение оформления неба (деталировка); 

ТЕХТОКЕ МАРРИМС — включение и отключение оформления 
(деталировка поверхности); 

SCREEN RESOLUTION — разрешение экрана (либо 320х200х256 
цветов, либо 640х480х256 цветов); 

SOUND — ommn звука; 

MUSIC — ycraHoska rpoMKOCcTH MY3bIKH; 

EFFECTS — установка громкости звуковых эффектов (про по- 
следние два пункта можно смело забыть, если у Вас есть активные колон- 
ки с регулировкой звука); 
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REINITIALISE JOYSTICK — 3anoBo oTkasmOpoBaTb JDKOHCTHK; 

COMPUTER PLAYERS — тут необходимо решить, будут ли в 
гонке участвовать игроки, управляемые компьютером; 

DIFFICULTY LEVEL — уровень сложности (всего их четыре). 


Следующий пункт нашей остановки — Касе. В нем не так много 
пунктов в отличие от предыдущего: 

CHAMPIONSHIP — начать чемпионат; 

SINGLE КАСЕ — одиночные заезды. 


Начнем с первого пункта. Выбрав его, Вы тем самым начинаете 
чемпионат смерти. Победить в нем может только тот, кто достаточно хо- 
рошо владеет машиной и в таблице результатов стоит не ниже третьего 
‘места. Чемпионат заключается в том, что Вы должны проехать шесть 
трасс подряд (о них мы поговорим ниже) и при этом занять первые места, 
иначе не будете допущены к следующему этапу. 

Перед каждым заездом необходимо выбрать средство передвиже- 
ния к победе. Всего их тоже шесть. Все эти многолошадные создания от- 
личаются друг от друга по четырем параметрам: скорости, защите (бро- 
не), весу поднимаемого вооружения (оружию) и огневой мощи (энергия 
выстрела). Для удобства seh характеристики каждой машины пред- 
ставлены ниже. 
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1. KD-1 SPEEDER 
Скорость — 6 

Броня — 4 

Оружие — 5 

Энергия выстрела — 5 


3. JUGGA 

Скорость — 4 

Броня — 5 

Оружие — 6 

Энергия выстрела — 5 


5. DUTRIDER 
Скорость — 8 

Броня — 3 

Оружие — 4 

Энергия выстрела — 5 


2. BESERKER 
Скорость — 3 
Броня — 5 


Оружие — 6 
Энергия выстрела — 6 


4. УАМРУК 
Скорость — 6 
Броня — 4 


Оружие — 6 
Энергия выстрела — 4 


6. FLEXI WING 
Скорость — 8 


° Броня — 4 


Оружие — 4 
Энергия выстрела — 4 


При выборе, каждый атомобиль (правда, только два из них похо- 
жи на “авто” в привычном понимании этого слова) показывается в трех- 
мерном виде, поворачиваясь при этом вокруг своей оси. Выбирать трудно 
— глаза разбегаются, но надо. И, наконец, отдав предпочтение тому или. 
иному “средству”, выступайте на тропу войны (трассы, гонки — назы- 
вайте, как хотите). 

После загрузки трассы Вы увидите примерно такой экран (все 
представлено схематично): 





1. Основной экран. В нем будет постоянно видно дорогу, небо, 
вид “природных условий”, а также иногда будут маячить перед глазами 
“жертвы”. 

2. Место, занимаемое Вами в рекордной таблице текущей гонки. 

3. Место вывода текстовой информации (что-нибудь типа “Топ- 
ливный бак пуст” или “Боеприпасов куча, капут врагам” ит. д.). 

4. Карта трека с изображением всех движущихся и недвижущихся 
объектов. 

5. Ваш жизненный запас прочности (желательно поберечь). 

6. Графическая информация о скорости, запасах топлива и бое- 
припасов. 

7. Количество пройденных и оставшихся кругов. 
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А так как Вы теперь немного представляете, что постоянно будет 
перед глазами, то расскажу, с помощью каких кнопочек можно управлять 
‚ выбранной горой железного хлама (но, правда, очень полезного хлама). 

Управление на самом деле довольно простое. 

Повороты на дороге: 

Гей — поворот влево; 

Е 2 — поворот вправо; 

Ор — акселератор; 

Down — TopMo3. 

Стрельба: 

7, — гашетка левого пулемета; 

У — гашетка правого пулемета; 

Х — запустить ракету из левого отсека; 

В — запустить ракету из правого отсека. 

Другие кнопочки: 

С или Space — задействовать устройство BOOST (ускорение); 

Р или Раизе — пауза в игре (в этот момент можно делать все, что 
хочешь); 

Esc — выход. 

Немного расскажу © трассах. Всего их шесть (список смотрите ни- 
же). Некоторые овальные, как большенство гоночных треков. Другие 
имеют массу сложнейших поворотов и крюков, сочетающихся с длинны- 
ми прямыми участками, на которых можно разогнаться до головокружи- 
тельных скоростей. Почти на всех трассах присутствуют тоннели и мос- 
ты, а также тупики, созданные специально для того, чтобы сбить Вас с 
истинного пути. Кроме того, для большего интереса авторы добавили 
хитрые объездные пути, используя которые, можно либо прилично ото-. 
рваться от преследователей, либо найти большую кучу бонусов (разно- 
цветных треугольничков, овальчиков и других геометрических фигур с 
рисуночком). Для пополнения боеприпасов, востановления защиты, за- 
правки бензином на трассах существуют специальные участки. Если по 
нему проехать или остановиться рядом, то произойдет частичная или 
полная заправка необходимым компонентом. Узнать где что, можно по 
знакам, расположенным рядом с каждой областью. 

Гоняя по трассам, Вы можете управлять своим “авто” в несколь- 
ких режимах — находясь в кабине или наблюдая за ним с различных то- 
чек немного сзади и сверху. 

В Н!-ОСТАМЕ больший упор сделан на соревнования, а не на 
убийство противника. Поэтому очень полезным устройством, которым 
оснащены все машины, является ВОО$Т. С его помощью можно ото- 
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рваться от любой бяки, сидящей у Вас на хвосте. Очень важным условием 
его работы является бензин, который тратится в больших количествах 
(намек: не забывайте заправляться). А если ВООЗТ использовать посто-_ 
янно, то можно войти в режим ЗОРЕК САК. В нем Ваша машина заправ- 
ляется на халяву всем, чем только можно, продолжая при этом свой путь 
к победе. Дается этот режим только в награду за первые места на трех 
кругах (второй намек: почаще обгоняйте конкурентов). 

Хочу обратить внимание на одну особенность (для кого — прият- 
ную, а для кого — нет): из-за гуманизма создателей игры (а может. быть 
для осложнения) в Н1-ОСТАМЕ нельзя погибнуть. Если у Вашей машины 
полностью уничтожат броню (при этом на лобовом стекле Ваше машины 
будут появляться дырки от пуль), то появится следующая надпись: “КШед 
Бу Мад”, что означает “Убит Медом” (а, может быть, “Убит Психом”), и 
Вы потеряете все набранные бонусы, которые могут подобрать другие. 
Потом появляется следующая ободряющая надпись, которая гласит: 
“Awating Кераи” (“В ожидании ремонта”). После остается только дож- 
даться зеленый летающий дом с паучьими ножками, который является 
мобильной ремонтной мастерской, и oe гонку, стремясь догнать 
обитчика. 

Теперь приведу список трасс, на которых придется бороться за 
победу. 

1. AMAZON DELTA TURNPIKE. [pencroutr проехать 11 кругов. . 

2. TRANS-ASIA ПЧУТЕК$ТАТЕ. Предстоит проехать 8 кругов. 

’ 3. 5НАМСНАТ РКАСОМ. Предстоит проехать 9 кругов. 

4. МЕ\У СНЕКМОВУТ, СЕМТКАГ.. Предстоит проехать 8 кругов. 

5. ЭСАМ САМУОМ. Предстоит проехать 9 кругов. 

6. ТНКАК СПУ. Предстоит проехать 5 кругов. 

Наверное, Вы. можете догадаться сами, что первая траса самая 
легкая и в ней меньше всего хитростей, типа тупиков и объездов; а по- 
следняя самая сложная и навороченная. 

‚В одиночных заездах (ЗПЧОТЕ RACE) все тоже самое, что и в 
чемпионате, только нужно выбрать помимо машины трассу. 

Ну, в общем-то и все. Теперь’ все зависит только от Вашего мас- 
терства. 

Желаю удачи. | 
В. Ю. В. 
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INNOCENT UNTIL CAUGHT 2: PROVEN GUILTY 


И = Divide by Zero & Psygnosis 


Г— 1995 
О — 22,5 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick, Mouse 
_3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Roland, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 


Продолжение игры “Не пойман — не вор” начинается на одной 
из планет, где некий персонаж по имени Джек Т. Лэдд мирно стоит и лю- 
буется природой. Точнее, поджидает кого-нибудь, кого можно ограбить. 
Вот и жертвы. Но стоящая рядом корова что-то очень громко замычала, 
и вдруг с неба опускается космический корабль, да не простой, а поли- 
цейский. Через несколько секунд Джек уже арестован непонятно за что. 
Да не кем-нибуль, а женщиной со странным именем Исанна Андропат. С 
этого момента начинается игра. Что хорошо здесь — играть можно как 
одним героем, так и другим — и ход игры будет разным. Выберите себе 
персонажа на свой вкус. 

Все управление осуществляется мышью. Внизу Вы видите панель с 
пиктограммами, обозначающими определенные действия, которые может 
совершать Ваш персонаж: “ТаКе” — брать предмет, “О5е” — использо- 
вать, то есть бросать, открывать, нажимать, оперировать и прочее, 
“Walk” — идти, “Ехашше” — рассматривать, обыскивать, “Та” — го- 
ворить. Есть еще пиктограмма “Using” — это использовать какой-то оп- 
ределенный предмет. Слева от этой панели — карта местности. Справа 
же — место для предметов. Туда переносятся взятые предметы и хранятся 
до использования. Если что-то не влезает, выкиньте ненужные предметы. 
Нажатие клавиши “Зрасе” (или щелчок на пиктограмме “Status”) BbIBO- | 
дит Вас в меню, где можно устанавливать параметры самой игры, запи- 
сывать игру и загружать записанную ранее. В процессе игры Вам не 
встретятся такие ситуации, где Вы погибнете, поэтому, в принципе, игру 
можно и не записывать, если Вы намереваетесь пройти ее за один раз. 

В той версии игры, в которую играл я, замечен один глюк. Когда 
Вы переходите на новый экран, а главный герой на нем никак не появля- 
ется, зайдите в меню и отключите звуковые эффекты (Зоипа ЕЙес!$ ОЙ). 
После этого проблема устранится. 

Начнем слева направо, то есть СНАЧАЛА ИГРАТЬ БУДЕМ ДЕ- 
ВУШКОЙ. Итак, из разговора с Джеком Вы узнаете, что он выкинул в 
космос гипердвигатель, но это еще не все. Для Вашего двигателя необхо- 
димо топливо, а его тоже нет. Но это все ерунда... 

Возьмите аптечку (Меса! КИ) и коробку со столовыми прибора- 
ми (ГлисВБох). Откройте то и другое и достаньте оттуда: шприц (Зупп?е), 
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вилку (РогК) и нож (Кп!е). Поговорите с бортовым KommbwTepom (Ship’s 
сошршег) — он сообщит Вам, что корабль находится около некой плане- 
ты, где расположена добывающая колония. Обратитесь к консоли 
(Сопзо]е). В левом нижнем углу есть несколько кнопок; нажмите ту, на ко- 
торой написано “Зигуеу”. При этом на карте появится изображение этой 
планеты. Теперь нажмите на кнопку “Гап4д”, и Ваш корабль мгновенно 
опустится на землю. Снова переговорите с бортовым компьютером, и он 
даст Вам диагностический картридж (ПГ\арпозИс сайп4ре). Покиньте ком- 
нату через левую дверь, а в коридоре войдите в среднюю. Встаньте в лифт 
посреди комнаты, и Вы опуститесь на поверхность планеты. 

В процессе разговора Исанна уговаривает Джека помочь ей най- 
ти топливо для корабля. Но тому не очень хочется помогать девушке, да 
еще арестовавшей его. Ну да ладно. Идите за Джеком направо. Вы ока- 
жетесь перед полуразрушенным зданием. Заходите в него. 

Слева есть два прохода. Сначала идите в левый. Здесь Вы найдете 
большой компьютер с двумя дисководами (О15К 4пуе). Точнее, это два 
компьютера — оба частично сломанных. Из левого дисковода возьмите 
дискету (015К) и вставьте ее в правый. Вернитесь. Теперь войдите в пра- 
вый проход. Здесь тоже будет подъемник, на который Вам нужно встать. 
Когда Вы спуститесь на один этаж, идите направо. Возьмите на полу 
кирку (РсКахе). Поднимитесь на лифте наверх. Теперь поговорите с Дже- 
ком и попросите его спуститься на лифте (реплика 1). Когда Джек уедет 
вниз, возьмите нож из списка Ваших предметов и перережьте веревку 
(Коре). Еще раз обрежьте веревку (Си! горе) — теперь в руках у Вас будет 
моток троса (СаЫе). Займемся изготовлением “кошки”. Для этого возьми- 
те в руки трос и щелкните им на кирке — Вы получите “кошку” 
(ОгаррНп? ПВооК). Теперь поговорите с Джеком, находящимся в шахте 
лифта (Ееуа{ог 5ваЙ) — он поднимется к Вам. 

Сами садитесь в лифт и опускайтесь вниз. Но теперь уже пойдем 
налево. Оказавшись перед пропастью, возьмите в руки “кошку” и за- 
бросьте ее на потолок Memepbi (Cavern roof). Hy u все — при помощи ве- 
ревки (ОтаррИп? горе) пересеките пропасть! 

Пройдя в следующую пещеру, на полу Вы обнаружите труп офи- 
цера колонии! Дело пахнет жареным. Обыщите труп — Вы получите 
идентификационную карточку (14епИЙсайоп саг4). Теперь вернитесь к 
лифту, поднимитесь наверх и пройдите к компьютеру. Вставьте диагно- 
стический картридж в консоль — Вы получите сообщение, что в главном 
компьютере испорчена одна из плат. Вставьте идентификационную кар- 
точку в разъем (РСММСССЫХТА 301). Затем из левого компьютера 
(Зесопдагу сотрщег) выньте нужную плату (Сисий Боага) и вставьте ее в 
главный компьютер (Маш сотрщег). Теперь используйте консоль, и если 
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все сделано правильно, запись с идентификационной карточки перенесет- 
ся на дискету. Выньте дискету и вернитесь на свой корабль. 

Вернитесь в рубку и поместите дискету в бортовой компьютер. 
Теперь переговорите с ним и предложите прочесть дискету (реплика 1). 
На диске содержится ужасное сообщение о вторжении инопланетян из 
другого измерения. Снова переговорите с компьютером репликой | — мы 
должны остановить это вторжение! К счастью, Ваш компьютер может 
проследить его источник, и теперь на карте появляются еще две планеты. 

Активизируйте консоль. Вы можете прочитать название любой 
планеты, нажав на кнопку “Data” uw выбрав нужную планету. Нажмите 
на кнопку “ТаКе оЙ”, и Вы окажетесь в космосе. Теперь, повторив схему 
полета и приземления, совершите посадку на планете под названием 
“Сей”. 

`Спуститесь на планету по приведенной ранее схеме. Вы находи- 
тесь в каком-то здании. Переговорите с хостессой (Нозезза) репликами |, 
5, 2 — при этом Исанна назовется женой какого-то крутого босса по име- 
ни Ксанвиер Зеб. Теперь Вы можете пройти направо. 

Вы находитесь на лестнице. Поднимитесь к левой двери (фактиче- 
ски, это третий этаж). Поговорите с консьержем (Сопаегре) по всем во- 
просам — при этом Вы узнаете наименование одной из компаний, зани- 
мающейся чисткой стекол. Обязательно договорите до конца, пока не ус- 
лышите об этом. 

Ну вот, теперь пройдите в правую дверь (еще одним этажом вы- 
ше). Поговорите с Руфью (реплики 2, 2) — тогда она разрешит Вам прой- 
ти к боссу в кабинет. Зайдите туда и говорите с боссом до конца, все вре- 
мя выбирая первую реплику. В общем, Ваш корабль переоборудовали под 
часть казино, но это не совсем хорошо, потому что не понятно, как спа-. 
сать галактику, не имея корабля. 

Теперь выходите и спуститесь на пару этажей ниже, в само кази- 
но. Поговорите с крупье (Сгоир!ег) — он предлагает Вам сыграть. Пого- 
ворите с игроком (СатЫег) репликами 1, 3, 2, 2. При этом он даст Вам 
игральные фишки (Сгеди сырз). Теперь еще раз обратитесь к крупье — он 
начнет игру. Смысл этой игры в том, что Вы должны взять две одинако- 
вые карты, то есть доказать, что здесь играют не чисто. После этого вер- 
нитесь к боссу (повторите разговор с Руфью) и опять говорите с ним (вы- 
бирайте первую реплику). После того как Вы сообщите о шулерстве, босс 
согласится вернуть Вам корабль. 

Спуститесь вниз и попробуйте войти в корабль (налево). Вам это 
не удастся, потому что нужно повидать еще одну вещь — маяк (Веасоп). 
Вновь направляйтесь к боссу. В приемной уже будет находиться секретар- 
ша р, Переговорите с ней (опять первая реплика), пока она не 
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сообщит, что в кабинет допускаются только мойщики окон. К тому же 

она даст Вам ключ от окна (\/Мтдо\ Кеу). Пройдите в кабинет и порабо- 

тайте на консоли. Вы узнаете, что маяк находится на крыше этого зда- 
ния. Ключом откройте окно и выходите на балкон. 

Залезьте по выступу (1е48е) на крышу. Тут он и будет. Включите 
маяк и возвращайтесь на свой корабль. Включите консоль в рубке и на- 
жмите на кнопку “Соог4та{е5”. Вы узнаете координаты, полученные от 
маяка (603704). Используя кнопочки внизу, введите эти координаты. Те- 
перь выберите планету с названием “Вгоуриз” и летите туда, как было 
указано ранее. 

Какие-то военные забирают Ваш корабль. Идите направо и пого- 
ворите с полковником (Со]опе]). Возьмите на дорожке палку (5йсК), а по- 
том спустите с флагштока (Нах рое) флаг (На?). Идите опять вправо — 
Вы попадете к озеру. Сбейте палкой фиолетовый фрукт (Епий) с пальмы. 
Теперь вернитесь к кораблю и идите вниз. Вы окажетесь перед закрытым 
складом. Засуньте флаг в бочку с топливом (Oildrum) — получится некое 
подобие фитиля. Вот только поджечь его нечем. Поэтому вернитесь к 
полковнику и скажите ему, что хотите записаться в армию (последняя ре- 
плика). Он начнет что-то объяснять и снимет очки (5ресас]ез). Тут их и 
хватайте. 

Теперь вернитесь к бочке и с помощью очков подожгите фитиль. 
Бабах! Охранник около танка побежит смотреть, в чем дело, и оставит 
чашку с кофе (СойЙее сир). Осмотрите танк, затем возьмите шприц, напол- 
ните его соком фиолетового фрукта и вылейте сок в чашку. Теперь охран- 
ник обезврежен. 

Залезайте в танк. Попробуйте обратиться к консоли (это система 
_ управления огнем). Вы узнаете, что танк от выстрела защищен предохра- 
нителем, который выключить можно только снаружи. Посмотрите в окно 
(Window) — таким образом, Вы попросите Джека выключить предохра-_ 
нитель. Отлично, теперь еще раз обратитесь к консоли. Треугольник — 
это вражеский танк, который нужно уничтожить. Стрелками наведите 
прицел, чтобы танк оказался точно в его центре. Жмите на кнопочку, и 
он будет уничтожен! Выходите. Солдаты благодарят Вас за уничтожение 
врагов. Пройдите чуть правее — здесь будет еще один маяк, используйте 
и его — у Вас будут новые координаты. 

Вернитесь в корабль и введите эти координаты (525681). Взлетай- 
те (ТаКе оЙ). Ваш бортовой компьютер сообщит, что перехвачен сигнал о 
бедствии. Таким образом, на карте появится четвертая планета, назы- 
ъ‘вающаяся “Го\/е’5 р!апе{”. Летите туда. Выйдя из корабля, Вы окажетесь 
в компании людей. | 
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Поговорите с Нармом, а затем с лидером колонистов по всем 
пунктам. Вы узнаете о монстре, терроризирующем население. Идите 
дальше. Пройля мимо палаток, Вы окажетесь перед входом в пещеру. 
Возьмите коробку с маркировочными огнями (РасК оЁ Йаге$), автомат 
(Ашотайс пйе) и магазин с патронами (АШтишюпт сНр). Присоедините 
магазин к автомату, поговорите с Джеком и входите в пещеру. 

Смысл блуждания по пещере — найти большого синего монстра 
(Spawner). Вам будут мешать твари поменьше, их Вы можете расстрели- 
вать (нужно выбрать пиктограмму ОПУС, тогда курсор заменится на 
перекрестие прицела). Чтобы не заблудиться, можно использовать марки- 
ровочные огни. Не только можно, но и нужно, чтобы заработать больше 
очков в игре. . | 

Когда Вы доберетесь до монстра, сначала отстрелите ему клешни, 
а затем выстрелите в голову. Монстр ссохся и умер, а Вы покидаете пеще- 
ру. Колонисты благодарят Вас. Садитесь в корабль, включите консоль и 
взлетайте (ТаКе оЙ). Нажмите на кнопочку “Survey”, а затем — 
“Тпапршае”. Теперь дважды переговорите с бортовым компьютером, по- 
ка не выяснится, что он заражен вирусом. При этом автоматически от- 
ключается доступ к консоли, а это уже нехорошо. Отключить бортовой 
компьютер можно только снаружи, но ведь Исанна — крутая девушка! 

Пройдите в комнату с лифтом, где Вы ранее спускались на плане- 
ты. Откройте панель управления воздушным шлюзом (Сопиго| рапе]) и 
вставьте в нее вилку. Теперь камера открыта. Заходите в нее, и Вы окаже- 
тесь в космосе. Подплывите к панели (Рапе]) и откройте ее. После такого 
действия бортовой компьютер будет отключен. Возвращайтесь назад — 
теперь уже можно обратиться к консоли. На карте появится новая плане- 
та — “Науеп”. Нажмите кнопку “Зигуеу” и летите туда; садитесь кнопкой . 
“Гапа”. Выходите на планету. 

Идите вправо и войдите в храм. Войдите в правую комнату — 
там должен стоять священник (Н1?В рпе5). Поговорите с ним по всем те- 
мам. Теперь выйдите из храма и идите направо дальше. Вы окажетесь пе- 
ред странной платформой (З!гап?е р1аМогт). Встаньте на нее — Вы упа- 
дете вниз и пришибете монаха. Но и это не все — Джек съест пожертвова- 
ния, а это уже совсем плохо. Вас приговорят к смерти и посадят в камеру. 
Но это ерунда — вылезайте в окно. 

Вы выплывете около входа на склад с едой. Идите туда. Вы уви- 
дите монаха — не обращайте на него внимание, идите дальше. На бочке 
возьмите мешочек с дрожжами (Вар оГ уеаз1). Вернитесь налево и высыпь- 
те дрожжи в бочку (Уа1) с вином. Вино выльется на монаха, и тот уйдет 
купаться. Идите за ним и заберите его одежду (Кофе). Оденьте одежду — 
теперь Вы вылитый монах! Возьмите цветок (Е1о\уег) со скалы и выдерни- 
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те из цветка все пять лепестков (Реза), затем пройдите в камеру, где сидит 
Джек. Поговорите с ним ‘дважды. 

° Вернитесь к озеру и положите там на землю цветок (точнее, то, 
что от него осталось). Идите направо и положите на пол первый лепе- 
сток, потом опять направо — там второй, и так кладите лепестки во всех 
комнатах вплоть до камеры с Джеком. Последний лепесток Вы положите 
уже в камере. Выйдите из камеры — Джека схватят по подозрению непо- 
нятно в чем и отведут к лучу света. Неужели теперь он погиб? Вернитесь 
на корабль. Поговорите с бортовым компьютером — он уже в порядке, и 
сообщает, что для того, чтобы спасти галактику от вторжения, нужно 
уничтожить ворота, служащие. “перевалочным пунктом” между измере- 
НИЯМиИ. т 
Идите в комнату, где Вы использовали лифт, но теперь уже идите 
направо — Вы войдете в док. Войдите в дверь с красным огнем, а затем 
идите вниз. Возьмите вилку (Р!?) и идите налево, пока не встретитесь с 
человеком, с которым надо поговорить насчет того, как бы закрыть во- 
рота между измерениями. Он даст Вам разбитый кристалл — транзатрон 
(ЗВаЦегед 1гапзайгоп) — единственный предмет, способный закрыть воро- 
та. Сломал его, конечно же, Джек. Возьмите также электрический провод 
(Несилса! сог4) и присоедините к нему вилку. Получился небольшой удли- 
нитель. Идите влево — Джек-то живой и невредимый! Возьмите еще один 
электрический провод и присоедините его к предыдущему — у Вас. полу- 
‚чится большой удлинитель. | 

Теперь пройдите на два экрана направо — Вы окажетесь в комна- 
те, нижняя дверь которой завалена металлоломом. Пройдите вниз, и Вы 
увидите электромагнит (Electromagnet). Присоедините удлинитель к элек- 
тромагниту, чтобы расчистить вход перед дверью. Войдите в дверь и’ 
возьмите нужную часть от транзатрона (5Вага), которую к нему и при- 
соедините. Теперь починенный транзатрон используйте на устройстве 
Аномалии Измерений (Оипепуопа! Апота!у). Все! Ворота закрыты, и га- 
лактика спасена! 

Ну вот, первая часть игры пройдена, теперь ИГРАТЬ БУДЕМ 
ДЖЕКОМ. Итак, поскольку Вы — преступник, то Исанна запирает Вас в 
камеру на корабле. Поэтому первая задача — выбраться оттуда. Пона- 
жимайте на выключатель (5\/Исй) справа от Вашей камеры до тех пор, 
пока свет не сломается. После этого поговорите с катающимся туда-сюда 
роботом (Ого!4) — он полезет в камеру чинить свет, а Вас выпустит нару- 
KY. 

Возьмите xBauKy (Food pellet) Ha полу и воронку на стене 
(Риппе|. Теперь идите налево (верхняя дверь) — Вы попадете в уже зна- 
комый коридор. Пройдите к воздушному шлюзу и со шкафа возьмите ве- 
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шалку (Соа!апрег). Изогнув вешалку, Вы получите гнутую проволоку 
(Twisted улге). Теперь вернитесь в комнату, где Вы сидели в заключении, 
но теперь идите в левую нижнюю дверь. Вы попадете в комнату с реакто- 
ром. Возьмите огнетушитель (Ее ехипрлиВег). 

Попшикайте огнетушителем на термозащиту (Твеппоайс shield), 
после чего поговорите с роботом насчет того, что защита сломана — тот 
позовет Исанну на разборку. А Вы тем временем пройдите в рубку и 
возьмите там игрушку (Тоу) и карточку (Ра$$ сага). Затем обходным пу- 
тем вернитесь к реактору. Исанна оставила панель открытой (Open panel) 
— возьмите оттуда гипердвигатель (Нурегапуе). 

Теперь пройдите в комнату с воздушным шлюзом. Вставьте кар- 
точку в панель управления (Сопго] рапе!) — люк откроется. Выкиньте ту- 
да гипердвигатель и смотрите на вопли бедной девушки. Но поскольку 
она все-таки над Вами командир, приходится подчиняться — нужно най- 
ти топливо для корабля (какой-то газ). Спуститесь на планету, где Исан- 
на Вас “обработает”. Возьмите канистру (Еие| сап), пожуйте жвачку — у 
Вас будет жеваная резинка, которой заткните дырку в канистре. Вставьте 
в канистру воронку и вернитесь на корабль. Кстати, теперь можно побол- 
тать с бортовым компьютером. Пройдите к реактору, возьмите там газо- 
вый баллон (Са$ саш$ег) и спускайтесь на планету. 

Идите направо, а куда же еще? Заходите в здание — здесь мы уже 
_ были Возьмите шланг (Аш ре), пройдите дальше (к компьютеру) и там 
возьмите ключ (Кеу), после чего вернитесь назад. Посмотрите на снего- 
уборочную машину (Зпомрюи$Н), и Вы увидите трубу от бензобака (Еие! 
рре). Присоедините к ней шланг и подставьте под него канистру — Te- 
перь у Вас будет полная канистра бензина. Ключом откройте панель 
(Рапе!) снегоката — оттуда возьмите отвертку (Screwdriver). 

Пройдите в комнату с компьютером и.с помощью отвертки 
вскройте неразорвавшуюся ракету (Опехр!оде4 пл5$е). Поковыряйтесь в 
ее внутренностях, а затем выньте из ракеты боеголовку (У/апеа4). Теперь 
вернитесь в предыдущую комнату и идите в другую дверь, к лифту. Спус- 
титесь вниз и идите направо. Вы видите завал из камней (КосК$Нде). За- 
ложите туда боеголовку, понажимайте на ее кнопочки.. ‚ Бабах! Проход 
расчищен — идите туда. 

Здесь находится буровая машина. Возьмите. канистру с бензином 
и залейте бензин в бензобак (КемеНпр {апК). Вставьте ключ в замочную 
скважину (Кеупо]е) на той же машине — она заработает. Теперь помести- 
те свой баллон для газа под выхлопную трубу (Gas outlet) — Ваш баллон 
- наполнится необходимым веществом. Вернитесь на корабль, к реактору, 
и положите баллон на место (Саш ег holder). Teneps поговорите с Исан- 
ной — она расскажет Вам об инопланетном вторжении. 
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Так, теперь Вы сели нг.знакомую планету с военными. Выйдите 
из корабля. После того как его захватят, возьмите гаечный ключ 
(УтепсВ) прямо рядом с Вами, затем при помощи гнутой проволоки заве- 
дите мотоцикл (Зсоо{ег). Садитесь на него — мотоцикл перевезет Вас к 
складу. С помощью гаечного ключа отвинтите болты на решетке (Сте). 
Теперь идите к полковнику и поговорите с ним. Поговорите с Исанной — 
она приказывает Вам найти гироскоп. С маленького тента (Теп® снимите _ 
веревку (Спугоре) и идите к складу. | 

Привяжите веревку к решетке, а затем — к мотоциклу. Исполь- 
зуйте мотоцикл — и решетки как не бывало. Войдите внутрь склада и 
возьмите гироскоп (Сугоз$соре). Выйдите наружу и залезьте на танк. 
Исанна, находящаяся внутри, просит Вас отключить’ предохранитель 
орудия. Откройте панель управления пушкой (Саппоп сопго| Ъох). Все, 
выстрел произведен, противник уничтожен. Солдаты благодарят Вас. 
Пройдите направо и попробуйте оперировать с маяком. Исанна снимет с 
него показания координат. 

Вернитесь на корабль, пройдите к реактору и вставьте гироскоп 

Ha MecTo (Navigation core). Поговорите с Исанной. Теперь Вы опускаетесь 
на планету, где находится большое казино. Исанна строго-настрого за- 
претила Джеку покидать корабль, зная его натуру. Но нам тут тоже си- 
деть неохота. Поговорите с бортовым компьютером репликами 1, 3, 1. 
Джек убедит его, что Исанна в опасности, и получит разрешение поки- 
нуть корабль. 
Спустившись вниз, поговорите с хостессой по всем темам. Она не 
позволяет пройти Вам в казино. Тогда поговорите с человеком (Мап), 
снующим. туда-сюда, и когда он выйдет из комнаты, сразу же идите за 
ним. Если сразу не получится, пробуйте еще раз. Выйдя из комнаты, иди- 
те в казино (первая дверь справа) и поговорите с крупье в красной ру- 
башке. Вам предложат сыграть в необычную игру, в которую, как бы Вы 
ни играли, все равно проиграете. И проиграете не что-нибудь, а свой кос- 
мический корабль. 

А Вас отведут на кухню и отдадут в распоряжение повара. Возь- 
мите колпак повара (СпеГ5 Ва{). Теперь Вам надо приготовить такое 
блюдо, чтобы угодить повару, Берите ингредиенты в указанном порядке: 
тай ар, Гагре и, Зр!сез. Получившийся образец еды (Еоо4 затр!е) от- 
дайте повару. Еда ему понравится, и он отпустит Вас. Поговорите с кон- 
сьержем (реплики 4, 5) и после этого идите к боссу на верхний этаж. 

Поговорите с секретаршей и входите. Поговорите с боссом. Пого- 
ворите с Руфью. Когда она уйдет, опять говорите с боссом и выйдите из 
кабинета. Поговорите с Руфью — Вы попросите, чтобы она помогла Вам 
вернуть корабль назад. Руфь согласна. После стонов, вздохов и аханий. 
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войдите в кабинет (спросив разрешения у секретарши) и говорите с Ру- 
фью, затем с боссом. Он согласен вернуть корабль за 40 монет. 

Идите в казино и говорите с игроком (СатЫег) у второго стола. 
После этого из его кармана (РосКе!) вытащите фишки (Сгеди сЫрз) и от- 
дайте их крупье. Теперь Вы должны выиграть 3 раза (чтобы у Вас стало 
40 монет). Каждый раз при выигрыше записывайте игру. Если Вы выиг- 
раете, то сможете узнать правила игры у игрока. Когда наберете нужную 
сумму, идите к боссу и отдайте ему деньги. Теперь корабль снова Ваш. 
Вернитесь в корабль и говорите с Исанной. Она расскажет Вам о сигнале 
бедствия, полученном с планеты с колонистами. Корабль садится на эту 
планету. 

Выйдите из корабля и поговорите с Нармом. Он и Вам расскажет 
историю, как плохо живется колонистам, на которых периодически напа- 
дают чужаки. Поговорите с лидером колонистов (Со]от5 leader) — on 
попросит Вас принести яйцо чужих. Идите к пещере. Около пещеры по- 
‚ пробуйте взять ботинки Нарма (Мапп’5 60015). Собака не даст Вам это 
сделать. Дайте ей игрушку и теперь уже возьмите ботинки. Собственно, 
из ботинок Джек вынет носки Нарма, обладающие таким запахом, что к 
нему не приблизится ни один чужак. Теперь идите в пещеру. Целью блуж- 
дания по лабиринту являются поиски Нарма и кладки зеленых яиц. Когда 
Вы их найдете, поговорите с Нармом, возьмите яйцо (Е??) и выходите. 
Отдайте яйцо лидеру колонистов. Они, изучив его, смогут синтезировать 
газ, убивающий чужаков. Исанна тем временем ликвидирует большого 
_ монстра. 

Вернитесь в корабль и поговорите с Исанной. Корабль взлетает. 
Еще раз поговорите с ней, и Вы узнаете, что бортовой компьютер под- 
вергся заражению вирусом, а посему Вам необходимо совершить посадку 
на ближайшей планете. Идите на планету. 

Идите вправо и войдите в храм. Войдите в правую комнату — 
там должен стоять священник (Н!?В рпе50. Поговорите с ним по всем те- 
мам. После этого поговорите с Исанной и идите в комнату с алтарем. 
Может потребоваться несколько раз говорить с Исанной и немного подо- 
ждать, пока она не угробит монаха. Возьмите пожертвования (Заспйаа! 
оЙегтв). За то, что Вы устроили такой погром, Вас обоих хватают и ки- 
дают в тюрьму. Вылезайте в окно — Вы нырнете в местный водоем. 

Вы выплывете около входа на склад с едой. Идите туда. Вы уви- 
дите монаха — не обращайте на него внимание, идите дальше. На бочке 
возьмите мешочек с дрожжами (Вар оГ уеа51). Вернитесь налево и высыпь- 
те дрожжи в бочку (Уа!) с вином. Вино выльется на монаха, и тот уйдет 
купаться. Идите за ним и заберите его одежду (КоЪе). Оденьте одежду. 
Возьмите цветок (ЕТо\уег) со скалы и выдерните из цветка все пять лепест- 
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ков (Ре{а!), затем пройдите в камеру, где сидит Исанна. Поговорите с ней 
ры 

Вернитесь к озеру и положите там на землю стебель от цветка. 
Идите направо и положите на пол первый лепесток, потом опять направо 
— там второй, и так кладите лепестки во всех комнатах вплоть до каме- 
ры с Исанной. Последний лепесток Вы положите уже в камере. Выйдите 
из камеры — Исанну схватят и отведут на казнь к лучу света. Вернитесь 
на корабль. Поговорите с бортовым компьютером и сообщите ему груст- 
ную новость. К счастью, осталась еще возможность автопилота. 

Выйдите в док и идите в дверь с красной лампой. Затем идите 
вниз. Возьмите телефонный справочник (Оигес{огу), и, полистав его, оты- 
щите телефон Нарма. Идите налево, пока не встретитесь с человеком, с 
которым надо поговорить насчет того, как бы закрыть ворота между из- 
мерениями. Он скажет, что транзатрон, единственный предмет, способ- 
ный закрыть ворота, находится у Нарма. Идите налево. Из луча света 
появится Исанна. Ура! 

Вернитесь в комнату, где Вы брали телефонный справочник и 
включите консоль (Сопзое). Так Вы вызовете Нарма. Выйдите в правую 
дверь и поговорите с Нармом — он отдаст Вам транзатрон (испорчен- 
ный). Идите опять вниз и налево. Войдите в правую нижнюю дверь и 
возьмите нужную часть от транзатрона (ВгоКеп сгу5{а]), которую к нему и 
присоедините. Теперь починенный транзатрон используйте на устройстве 
Аномалии Измерений (ОПипепяюопа! Апота!у). Еще раз ура! Ворота за- 
крыты, и галактика спасена во второй раз и другим способом! 

На этом и заканчивается очень приятная игра “Не пойман — не 
вор 2: вина доказана”. Что ж, мелкий жулик (и при этом большой герой) 
получает снисхождение у Исанны, а что же будет с ними дальше, возмож- 
но, когда-нибудь узнаем. 

М.Лопатин 


IN SEARCH OF DR. RIPTIDE 
H — Mindstorm Software 
r— 1994 
O —1,7 M6 (shareware) 
M— VGA 


Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 
П — 80386 


Доктор Риптайд был изгнан из научного общества после того, 
как опубликовал планы оружия массового уничтожения обитателей Ми- 
рового океана. И вот сейчас разведка сообщила, что Риптайд все-таки 
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сконструировал свое устройство, называемое Типа-тайс, и превращаю- 
щее живое создание в вещество, годное только для продажи в качестве де- 
ликатеса. Риптайд нажил на этом деле большие деньги, продав на черном 
рынке это устройство. Сейчас он находится глубоко под водой в воору- 
женной базе около Австралии. Вам, как секретному агенту, предстоит 
встретиться с созданиями злого доктора и ловушками, которые он Вам 
приготовил. Если Вы достигнете лаборатории Риптайда, то знайте, что 
он уже ждет Вас! И он не будет сожалеть, когда пустит Вас на консервы! 
Вы садитесь в подлодку и отправляетесь на поиски доктора Риптайда. 

Круто! Игра хоть и детская, но очень приятная. Хорошая графи- 
ка и плавная музыка делают игру весьма комфортной. 

Теперь Вы управляете маленькой подводной лодкой на одного че- 
ловека и будете исследовать глубины. Глубоководный мир не так друже- 
ственно настроен, как хотелось бы. Живые создания в лучшем случае Вас 
не трогают, в худшем — убивают. Есть здесь одна особо вредная рыба — 
маленькая, серая, с зелеными плавниками. Несмотря на размер, за не- 
сколько секунд разрушает подлодку. Но и Вы можете постоять за ‘себя, 
ведь на подлодке установлена вечная пушка с неограниченным числом 
выстрелов. Заботиться Вам приходится о двух вещах: количестве воздуха 
(А!’) и целостности корпуса (5е!9). Воздухом Вы можете заправляться, 
‚ поднявшись к поверхности, либо подобрав приз — шарик с буквой “А”. 
Корпус чинится только если Вы возьмете шарик “5”. 

Свободному плаванию. мешают ‘две вещи: двери и узкие проходы. 
Для открывания дверей используются либо кнопки, по которым нужно 
выстрелить, либо ключи, которые нужно найти. В узкие проходы Вы мо- 
жете попасть с помощью управляемого робота “Джейсон”. Кстати, не 
всегда у Вас есть “Джейсон” изначально — иногда его можно “найти” в. 
качестве приза. Уровень энергии робота тоже показывается на индикато- 
ре. Когда он становится низким, нужно просто подвести его к основной 
подлодке. : 

По многим предметам можно и нужно стрелять. Бочки скрывают 
призы, сундуки — деньги. Есть в подземном мире и пещеры, в которые 
можно заплывать, но не во все — в некоторых сидят большие чудовища. 
В таких пещерах, а также и в обычных водах можно встретить еще не- 
сколько полезных предметов. Есть здесь шарики, дающие Вам возмож- 
ность быстро стрелять, шарики, увеличивающие мощность выстрела, а 
также самое главное — части мощной автоматической пушки (по мере 
нахождения они показываются на индикаторе). И не забудьте, что 
“Джейсон” тоже умеет постоять за себя. 
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Смысл каждого уровня — проплыть к выходу (ЕХГТ) и перейти 
на следующий. После окончания уровня Вам дают пароль, по которому 
впоследствии можно продолжить игру. 

Управляющие клавиши: 

Курсор — перемещение; 

Зрасе — выстрел; 

АЁ или СИ1 — переключение между “Джейсоном” и основной под- 
лодкой, а также вхождение в пещеру; 

Е5с — выход в меню; 

Е10 — быстрый выход в ДОС. 

Теперь садитесь в лодку и спасайте подводных обитателей! 

М. Лопатин 


JAGGED ALLIANCE 
H — Sir-Tech Software Inc. 
Г— 1995 
О — 50-70 МВ 
М — УСА 
Y — Mouse 


3 — Ad-Lib, Sound Blaster Pro/16/AWE-32 and 100% compatibles; Pro Audio Spectrum; GUS; 
Roland MT-32/LAPC-1 MPU401-interface General MIDI 
Il — 386/40, 8 MB RAM 


На далеком тропическом острове растут “золотые” деревья, кото- 
рые приносят огромную прибыль. Обработка плодов только с одного де- 
рева приносит 500 долларов в день. Но вся монополия на производство 
находится в руках одного человека — ТДУСА$ ЗАМТПМО. Среди жителей 
на острове потихоньку растет недовольство. Оно и понятно, ведь им ни- 
чего почти не достается. И вот, наконец, жители, объединившись под 
предводительством Джека (7АСК), захватили одну из фабрик. Но отсту- 
пающие враги прихватили с собой важную часть от ЭВМ фабрики. От 
потерь революционный пыл у жителей упал, и Джеку пришлось искать 
помощь на стороне. Как Вы уже понимаете, он наткнулся на Вас — отча- 
янного искателя приключений. Вы, естественно, согласились. Джек по- 
обещал выделять Вам средства, а так же и для оплаты Вашей команды. 

Итак, в этой игре Вам предстоит руководить действиями Вашей 
команды (в дальнейшем называемой наемниками). Ваша команда будет 
состоять максимально из восьми человек. Но сначала Вам предстоит еще 
набрать эту команду на полученные деньги. | 

Как уже говорилось, Вам придется занять весь остров, попутно 
развивая производство и охраняя захваченные сектора. Остров состоит 
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из 60 секторов, из которых только один (60) сектор Ваш. На нем находят- 
ся Ваши база и завод, рассчитанные на обработку 20 деревьев. 

Управление в игре осуществляется мышью. Основной является ле- 
вая клавиша мыши. Чтобы не повторяться, в описании принято два со- 
кращения: ЛК — левый клик мыши, ПК — правый клик мыши. 

Описание составлено в основном по картинкам-меню, поэтому 
чтобы не возникало лишних недоразумений, для начала прочитайте все 
описание сразу, а потом переходите к изучению игры. 

О самой игре могу сказать только одно: меня очень огорчило от- 
сутствие артиллерии или хотя бы ручных ракетных установок. Красивая 
графика, хорошее звуковое сопровождение, куча сражений — что еще 
нужно для любителей стратегических игр? 


1. НАЧАЛО ИГРЫ 

После загрузки перед Вами появится меню: “1 МЕ\М САМЕ 2 
СОМТПМОЕ САМЕ 3 ОТ ТО РО5”. Первый и последний пункты объ- 
яснять, думаю, не стоит. Третий пункт (СОМТПМОЕ САМЕ загружает 
игру. Если перед выходом из игры Вы пользовались QUICK SAVE через 
меню Е10 и не закончили день, то после загрузки Вам предложат его про- 
ДОЛЖИТЬ. 

Далее Вам предложат на выбор три уровня сложности: легкий, 
нормальный и трудный. В зависимости от уровня меняются начальная 
сумма денег и количество противников в секторах. 


Il. NEW GAME 

Выбрав этот пункт, Вы попадаете в первое меню-заставку, т. е. в 
свой “офис”. Сюда Вы будете попадать каждый вечер. Здесь Вы сможете . 
набрать или пополнить команду наемников. Кстати, начать игру без хо- 
тя бы одного наемника не удастся. — 

В комнате находятся следующие ключевые предметы, при наведе- 
нии на которые курсора появляются сопутствующие надписи: 

— кровать — 5Г.ЕЕР — переход к следующему дню; 

— ящик над кроватью — СОМТКОГ, РАМЕГ, — здесь можно сде- 
лать необходимые Вам установки по игре, о них будет рассказано ниже; 

— “дипломат” на столе — СОМТАСТ А. |. М. — связь со школой 
наемников, где можно набрать себе команду; 

— календарь: картинка — ЗАУЕ САМЕ, численник — RESTORE 
GAME; 

— дверь — LEAVE — выход из игры в начальное меню; 

— окно — VIEW TEAM — в этом пункте Вы увидите свою ко- 


манду, а также получите следующую ира по игре: 


ыы 
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DAY — текущий день; 

ПТЕНСОТЛТУ — уровень сложности игры; 

ЗЕСТОК У/ОМ — количество занятых секторов; 

ЗЕСТОК ГОТ — количество потерянных секторов; 

ЗЕСТОК О\ЗМЕР — общее количество Ваших секторов; 

LAST SECTOR GAINED — номер последнего занятого сектора; 

ЕАСТОКУ САРАСТУ — максимальное число деревьев, плоды . 
которых фабрика может обработать; 

ТОТАТ, ТКЕЕЗ ОММЕР — количество плодоносящих деревьев; 

ЕХРЕМЗЕ$ — оплата услуг (СОАКО5$ — охранников, ТАРРЕК$ 
— рабочих, ТЕАМ — наемников, ТОТАТ, — общая сумма выплат); 

REVENUE — доход (ТКЕЕ$ — с обработки деревьев. ТОТАГ. — 
общая сумма дохода); 

FUNDS — итоговая сумма денег, которыми Вы распоряжаетесь. 


Ш. НАБОР КОМАНДЫ 

Команду ‘наемников можно набрать или дополнить, находясь в 
комнате только вечером. Для этого наведите курсор на “дипломат” (пе- 
ред Вами появится надпись СОМТАСТ А.1.М.) и сделайте ЛК мышью. 
Вы попадете в новое меню-картинку; состоящую из нескольких окошек. 

В левом верхнем окне помещается фотография наемника, а под 
ней его имя. Для найма подведите стрелку мыши к фотографии и нажми- 
те ЛК — появится небольшая заставка в середине экрана с сообщением 
от наемника. Нажмите ЛК еще раз, и заставка исчезнет. Если наемник со- 
гласен, то его фотографию перечеркнет синяя черта с надписью ОМ 
ASSIGNMENT, а его лицо появится в одном из восьми квадратов с пра- 
вой стороны картинки. 

Слева от фотографии, в соседнем окне, дана характеристика того 
бойца, чью фотографию Вы видите: 

SALARY — дневная оплата. 

HEALTH — здоровье наемника. При ранениях уменьшается, и со- 
ответственно уменьшается количество ходов и сила. 

АСПАЛТУ — количество ходов. За основу взято 25 шагов за 100%, 


т. е. если в таблице напротив этого пункта стоит, например, 79, то это . 


значит что при отсутствии ранений и “усталости” во время боя наемник 
сможет распоряжаться где-то 20 ходами. | 
РЕХТЕЕКТУ — сила наемника. Этот показатель очень сказыва- 
ется при открывании ящиков, а также на перемещениях наемника, в част- 
ности на преодолении водных преград. 
WISDOM — способность оценивать ситуацию, обучаться. Тем, у 
кого этот показатель не очень велик (меньше 30), придется повторять 
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приказ на движение через весь сектор 3 — 4 раза. Могут возникнуть и 
‚ другие небольшие трудности. 

MEDICAL — способность к оказанию медицинской помощи во 
время сражения. Чем выше данные “врача”, тем быстрее он вылечит ране- 
ного и притом затратит меньше препаратов. 

ЕХРГОЗТУЕ$ — способность к работе с взрывчаткой. Все, у кого 
присутствует такой талант с показателем хотя бы 30, могут с помощью 
миноискателя отыскивать мины. Но для разминирования уже необходим 
специалист с ЕХР СГА5$ равным 3 и ЕХР равным 65. В этом случае пе- 
ред разминированием такой “специалист” у Вас сначала спросит разре- 
шения и затем возьмется за мину. Шанс к успеху в приведенном случае 
можно оценить как 2 против 5, так что жизнь сапера в Ваших руках. 

МЕСНАМГСАТ, — в этом пункте можно узнать, как успешно на- 
емник умеет обращаться с инструментами, не поломав при этом ни пред- 
мет, ни собственные руки. Как и всегда, чем выше рядом стоящая цифра, 
тем больше наемник может исправить повреждений за день. Обычно у ме- 
хаников при найме с собой есть ТООГ КТ. 

МАКК5МАМЗНТР — меткость при стрельбе. Цифра 50 говорит о 
том, что наемник из двух мишеней подобьет одну. Но при этом на поле 
боя надо учитывать расстояние и оружие. 

ЕХР СГА$$ — уровень подготовки наемника. Под этими двумя 
окнами находится третье окно, в котором даны послужной список и аму- 
ниция наемника (переключается СЕАК/ВТО). Справа находятся восемь 
окон, в которых показаны Ваши нанятые бойцы. При наведении на окно 
стрелки мыши появится надпись Е1ВЕ, если наемник находится уже на 
базе, или — МОУ\Е, если он только что нанят. 

Внизу есть еще несколько пунктов: 

EXIT — выход из меню. Вам предложат вертолет за некоторую 
сумму. Он нужен для перевозки солдат на базу. В случае отказа сделка не 
состоится. \ 

INFO — справочные данные (СОККЕМТ STATUS). B Hem MoxkHo 
узнать следующую необходимую информацию: 

COMPLETED DAYS — 4ncno истекших дней. 

SUCCESS POINT — число удачных боев. 

Я#НТВПУС5 — общее количество нанятых бойцов. 

#ЕАТАТЛТТЕ$ — число убитых наемников. 

#TERMINATION — число уволенных наемников. (ЕТК Е). 

#RESIGNATION — число дезертиров, ушедших от Вас самостоя- 
тельно. | gree 
#NON-PAY MENTS - 

CURRENT TEAM SIZE — число наемников в команде. 
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Средние показатели на команду: 
AVG.HEALTH, 
AVG.AGILITY, - 
AVG.MARKSMANSHIP, 
AVG.WISDOM. 

AVG. SALARY — средняя стоимость одного наемника. 

МПИМОМ ТЕАМ СОЗТ — наименьшая оплата команды. 

MAXIMUM TEAM COST — наибольшая оплата команды. 

СУЧККЕМТ ВАГАМСЕ —- текущий баланс “фирмы”. 

ESTIMATED COST — оплата наемников, рабочих и охранников. 

ESTIMATED INCOME — дневная прибыль. 

ESTIMATED BALANCE — завтрашняя сумма денег. 

ОУЕКА!Т, КАТПМС — оценка Ваших действий. 

GEAR/BIO — переключатель третьего окна (список/оснащение). 

<- -> — выбор наемника. Можно выбирать также мышью. Для 
этого наведите ее на первое окно и сделайте ПК мышью. Лица будут сме- 
няться по кругу. 

FUND$20000 — а это просто Ваши деньги. После закупки коман- 
ды нажмите ЕХТ. Вам предложат вертолет для перевозки команды и Вы 
вернетесь в свою комнату. В случае отказа покупка просто не состоится. 
На этом день заканчивается. Сначала придется ограничиться плохо осна- 
щенными и обученными наемниками. Это связано в основном с деньгами, 
потому что оплата одного “специалиста” за день составляет восьмую 
часть Ваших средств на начало игры. 

‚ _ При наличии свободного места в команде (если наемников мень- 
ше восьми) к Вам могут на работу придти коренные жители (по одному в 
день). Они приходят почти без всего, но и не требуют оплаты за свои ус- 
луги. Когда Вы попадете в новый сектор, eee житель что-нибудь 
Вам сообщит об этом секторе, 


_ ЛУ. “НОВЫЙ ДЕНЬ” 

Итак, Вы набрали (дополнили) команду, и на этом день оканчи- 
вается. Остается лечь на кровать (ЛК мыши на изображении кровати) и 
“проснуться” на заре нового дня. | 

С новым днем приходит новая игровая картинка. Основную часть 
экрана занимает карта острова, разбитая на 60 квадратов. Вначале 59 
квадратов темного цвета и только 1-светлого. Этот последний, пока 
единственный, квадрат является Вашей базой, на которой находится и 
фабрика по обработке плодов, а остальные 59 квадратов Вам придется 
завоевать. На Вашем участке карты точками обозначены следующие объ- 
eKTEI: 
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зеленым цветом — деревья ТКЕЕ$ (основа Вашего экономическо- 
го процветания); 

черным рядом с зеленым или в других секторах — растущие дере- 
ВЬЯ; 

желтым — работники ТАРРЕК$ (на одно дерево три работника); 

синим — охранники СОАКО5$; они автоматически защищают 
территорию при отсутствии на ней наемников; 

белым — наемники, которые выставляются Вами в начале каждо- 
го дня. 

Под картой размещены переключатели и справочные окошки, ус- 
ловно разделенные на четыре части. 


В первой, крайней левой, части расположены окна, относящиеся к 
управлению наемниками. Сделав ЛК мышью на ТЕАМ, можно выста- 
вить или убрать свою команду наемников на один из светлых квадратов 
карты. Наведя на один из светлых секторов карты стрелочку мыши снова 
нажмите ЛК. В этом секторе появится линия из белых точек: одна точка 
— один наемник. Чтобы отозвать наемников из сектора сделайте ПК мы- 
шью. Установку и снятие наемников можно производить только в начале 
дня, и только всю команду в один сектор. Под ТЕАМ находятся две циф- 
ры, разделенные слэшем. Первая цифра показывает количество солдат, 
готовых к активным действиям. А вторая — общее количество солдат на 
базе. Еще ниже находится самый главный пункт этого меню, в котором 
можно перевооружить, обучить и уволить Ваших солдат, а также про- 
смотреть их характеристики. Это окно в основном меню также показыва- 
ет оплату наемникам. Подробней о нем будет рассказано в главе У. 

Во второй части находятся окна, позволяющие распределять ох- 
ранников и рабочих. Сделав ЛК на окне СОАКОЗ, Вы можете поставить 
охранников на своих секторах. Правила расстановки такие же, как и у 
наемников, только каждое нажатие означает одного охранника. 

Охранников не может быть больше восьми. В случае нападения 
на Вашу территорию (если там нет наемников), они ут автоматически 
защищаться. 
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Во время боя появится небольшая табличка из трех пунктов: 


4$---------------------------------- + 
' ENEMIES | GUARDS } TAPPERS } 
! нападающие : охранники | рабочие | 
6 | 4 Е 
4$---------------------------------- + 


Рядом находится общее число охранников. Если в секторе, под- 
вергшемся нападению, находятся и наемники, то в сражении будут при- 
нимать уже три стороны: охранники, наемники и Ваш противник. Ходы 
предоставляются всем по очереди. Не стреляйте в охранников (они в си- 
ней форме) — они сражаются за Вас. 

Кликнув на ТАРРЕК$, можно расставить рабочих. Правила рас- 
становки такие же. На каждое дерево требуется по трое рабочих. Но 
больше чем нужно для обработки, выставить не получится (на одну зеле- 
ную точку будет приходиться одна желтая). Рядом стоящая цифра пока- 
зывает общее число рабочих в данный момент игры. 

Два числа под ТАРРЕК$ показывают количество занятых охран- 
ников и рабочих, которым Вы выплачиваете зарплату, и количество лю- 
дей, которыми Вы можете распоряжаться, соответственно. Чтобы при не- 
обходимости увеличить вторую цифру, Вам придется либо поднять зар- 
плату, либо за текущий день завоевать два — три сектора. 

Напротив СОЧАВКО$ стоит следующее окно — ЗАГАКУ. Число 
под этим окном показывает зарплату рабочим и охране (одному челове- 
ку). Нажав ЛК на окошке с $35, Вы увидите изменение цвета окна, те- 
перь, нажав ПК, можно увеличить. эту сумму. С увеличением выплаты в 
окне под ТАРРЕК$ будет увеличиваться вторая цифра (количество наня- 
тых). Когда наймете необходимое число людей, снова нажмите ЛК и вый- 
дете в основное меню (окошко примет прежний цвет). 

И последние два окна — СО$Т и число под ним — общая сумма 
выплат рабочим и охране. Она берется из произведения ЗАГАКУ на ко- 
личество занятых охранников и рабочих. 

В третьей части расположены окна, относящиеся к производству. 
Сделав ЛК на ТКЕЕ$, Вы увидите, где находятся фабрики по обработке 
плодов (на карте появятся черные “здания” в нескольких секторах), а 
также узнаете об их занятости. Первая цифра показывает количество об- 
рабатываемых деревьев, вторая — максимальное число деревьев, плоды 
которых фабрика может обработать. Когда числа сравняются, то поста- 
райтесь захватить новую фабрику. Первая пара чисел под ТКЕЕ$ пока- 
зывает соотношение количества плодоносящих деревьев к мощности фаб- 
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рики. А вторая пара — соотношение обрабатываемых деревьев к их об- 
щему числу. 

Следующее окно КЕУЕМОЕ — показывает прибыль с обработки 
деревьев за день, вернее число под этим окном. 


Ниже находится еще пара информационных окон: 

РКО..ВАГ. и число со знаком доллара — в основном режиме по- 
казывает количество денег на. Вашем счету. При нажатии ЛК на окне с 
деньгами, Вам выдадут баланс фирмы. Он состоит из следующих пунк- 
тов: 

РЕК ТКЕЕ — прибыль с одного дерева. 

ТОТАТ, — общая прибыль. 

ТЕАМ — зарплата наемникам. 

TAPPERS — зарплата рабочим. 

GUARDS — зарплата охранникам. 

ТОТАТ, — ‘общая сумма выплат. 

РАУ — текущее число. 

CURR.BAL. — деньги на Вашем счету. 

PROJ.BAL. — завтрашняя ожидаемая сумма денег. 

МЕТ ОТЕЕ. — прибыль за день. 

ОК — выход из меню. 

И в последней части Вы увидите надпись ЗЕСТОК и число, озна- 
чающее номер сектора, в котором Вы выставляете своих людей или нахо- 
дится курсор. При движении курсора по секторам число изменяется. 

И последнее окно — ОК — переход на следующий уровень игры. 

В меню-карте задействованы еще две клавиши: Т — вкл/выкл со- 

общений и Г, — выдает последнее сообщение. | 
| После расстановки людей, нажимайте ОК, переходите на следую- 
щий уровень, где начнется основная игра по захвату новых территорий. 
Если есть хоть один наемник-с назначением ОМ РОТУ, надо сначала 
указать стартовый сектор (поместить туда наемника), либо изменить ОМ 
РОТУ на другой пункт. Если Вы начнете день без команды, то Вам при- 
детсякоротать время в 60 секторе с помощью клавиши С, а также при не- 
обходимости перераспределять охранников. 


У. ОСНАЩЕНИЕ НАЕМНИКОВ 
Итак, Вы сделали ЛК на окне $1420 и попали в новое меню. Верх- 
няя полоса разделена на восемь частей, в каждой из них Вы увидите над- 
пись ОМ РОТУ. Кликнув по нему мышью, Вы вызовете небольшую таб- 
личку, которая отражает состояние наемника. Здесь можно сделать сле- 


дующий выбор: 
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ON DUTY — боевое дежурство; 

REST — отправить на отдых; 

TRAIN:PHYSICAL — физическая подготовка. При достижении 
каких-либо результатов на этом поприще понемногу будут увеличиваться 
AGILITY u DEXTERITY; 

МЕП!САТ, — обучение медицине; 

ЕХРГОЗГУЕ$ — обучение работе с взрывчаткой; 

МЕСНАМСАТ, — техническая подготовка; 

МКК5ММУН!Р — обучение стрельбе; 

DOCTOR — врач по лагерю. Действует при наличии подготовки 
и медоборудования в основной, правой руке наемника; — 

РАТТЕМТ — отправить на лечение, если наемник ранен. При вы- 
боре этого пункта на фотографии наемника появляется число с отрица- 
тельным знаком, означающее количество “ранений”; 

КЕРА![К — ремонт предметов на базе. Также требуется подготов- 
ка и инструмент. Можно починить сломавшееся или найденное оружие; 

ЕКЕ — увольнение (по жалобам сослуживцев). Все вещи наемни- . 
ка остаются на базе, но учтите — он к Вам больше не вернется. Название 
пункта, которое Вы выберете, появится в верхней полосе над фотографи- 
ей наемника, однако, на поле боя можно отправить наемника только с 
помощью ОМ РОТУ. 

Под этой полосой находится ряд с фотографиями наемников. 
Кликнув по фотографии, Вы попадете в новое подменю, в котором Вы ос- 
нащаете наемников, а также можете получить справку о предмете (для 
этого следует навести стрелку и сделать ПК). В верхнем левом углу новой 
заставки Вы видите ту же фотографию, по бокам которой находятся две 
стрелки для перемещения бойцов. Ниже находится таблица с имеющимся 
у Вас снаряжением и его количеством. Рядом с таблицей также располо- 
жены две стрелки с переключателем между ними. Переключателем можно 
изменить, немного, таблицу. В исходном положении она показывает ко- 
личество предметов, а во втором — состояние каждого предмета в про- 
центах. То сесть в место цифр появляется полоска, закрашенная красным. 
Полностью работоспособный предмет имеет полную красную полосу. 
Подробности о предметах Вы найдете ниже. Слева от таблицы схематиче- 
ски показан человек, вокруг которого расположены таблички со стрелка- 
ми, направленными на ту область, где будет размещаться выбранный Ва- 
ми предмет. Правая рука отведена в сторону и является основной дейст- 
вующей рукой, т. е. для использования предмета, его нужно поместить в 
эту руку. Чтобы переместить что-либо ‘между таблицей и “человеком”, 
надо сделать ЛК мышью на вещи, она “прилипнет” к курсору, и указать 
ее новое положение. С помощью ПК мыши можно получить информацию 
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о предмете. Для увеличения “грузоподъемности” надо одеть жилет, в ко- 
тором имеется от 2 до 5 карманов. На одно место можно положить не- 
сколько небольших одинаковых предметов (патроны, детонаторы и пр.). 
Специфические инструменты лучше оставлять на месте (докторский чемо- 
данчик, отмычки и др.) потому, что для работы с ними требуется опыт, и 
не все могут с ними работать. Чтобы выйти из меню, сделайте ЛК на фо- 
тографии. 

Под полосой с фотографиями находятся имена наемников, а еще 
ниже столбиком даются характеристики наемников. 

Нижняя часть экрана разделена на две части. В левой части — 
опять таблица с характеристиками, числа в которой появляются во время 
оснащения. В правой части указана оплата наемникам в зависимости от 
их действий и кнопка с надписью ОК, необходимая для выхода из меню. 


| УТ. ИГРОВОЕ ПОЛЕ 

Вы расставили на карте наемников, охранников и рабочих. Те- 
перь осталось нажать ОК, и перед Вами возникнет новый экран. Основ- 
ную, центральную, часть занимает игровое поле. На нем Вы можете уви- 
деть здания, людей и пр. Сначала в Вашем 60 квадрате находятся только 
Ваши люди: группа в центре экрана — наемники. Наведя на них курсор, 
Вы увидите их имена. Далее, возле желтоватых деревьев, трудятся рабо- 
чие (трое у одного дерева), а также в синей форме ходят охранники. 

На верхней полосе находится следующее: 

1. Самая первая цифра обозначает номер сектора, где Вы находи- 
тесь. 

2. РОМЕ — во время боя передача хода противнику. 

3. ТКАУ — чтобы воспользоваться этим пунктом, надо собрать у 
края сектора (в который хотите попасть) всех наемников. Затем, войдя в 
ТКАУ, выбрать нужную сторону света. Например, если наемники стоят у 
верхнего края поля, то нужное направление будет МОКТН. 

При расстановке охраны учтите, что передвижение между секто- 
рами возможно только по сторонам света. Говоря другими словами, ДВИ- 
жение по диагонали между секторами запрещено. 

4. ПМУ — так как можно задействовать предмет, находящийся 
только в правой руке, а по ходу игры требуется, скажем, заменить писто- 
лет на аптечку, то, войдя в этот пункт, можно проделать данное действие. 
Все делается, как и во время вооружения. После убитых часто остаются 
вещи. Чтобы их поднять, надо поставить наемника на предмет и, войдя в 
меню, поднять его ЛК мыши и положить на свободное место. Есть еще 
один способ: нажмите на СТВГ и держите ее. Появится изображение ру- 
ки, наведите его на предмет, и “рука” покраснеет. Теперь сделайте ЛК 
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мышью (не отпуская СТВТ.) и наемник, подойдя к предмету, подымет его. 
Останется всего лишь положить предмет на свободное место. Это дейст- 
вие во время боя возможно при наличии необходимых ходов. Поэтому. 
лучше собирать все после победы, когда количество передвижений у Вас 
неограниченно, кроме патронов и оружия при их отсутствии. 

5. МАР — показывает карту острова и дает информацию об ох- 
ранниках и секторах (внизу экрана). Здесь же можно перебросить охран- 
ников из одного сектора в другой. Допустим, Вы захватили новый сектор 
и хотите прибрать еще один, но боитесь, что в Ваше отсутствие против- 
ник отобъет сектор (такое случается). Тогда Вы наводите стрелочку на 
квадрат, из которого хотите взять людей, и нажимаете ПК (одно нажатие 
— один человек). Затем перемещаете стрелку в нужный сектор и нажимае- 
те ЛК (на экране появляются светло-синие точки), тогда появляется воз- 
можность сохранить сектор. Охранникам требуется какое-то время на до- 
рогу. Под картой находится информация об охранниках: 

STATIONARY GUARDS — количество PRPANRDS, находящих- 
ся на местах. 

СЧАКО$ ПМ ТКАМЗТ — число пересылаемых охранников. 

ТОТАТ, СОЧАКО$ — общее число охранников. | 

AWAITING DEST — количество отбывающих из сектора охран- 
HHKOB. 

ЕКОМ ЗЕСТОК —- номер сектора, откуда уходят охранники. 

MIN.TRAV.HRS — время, необходимое на дорогу. Показывается 
только при наведении на нужный сектор курсора. 

ОК — выход. 

6. ОРТ — меню опций (такое же, как и в комнате): 

ЗОЧМО ЕХ — звуковые эффекты. 

MUSIC — музыка. 

FAST $СКО!Т, — быстрое перемещение игрового поля. 

ALT $СКОГ, — перемещение поля при нажатии АТТ и ведения 


мыши в нужную сторону. 
SHADOWS — тени от предметов. 
ЗОВТИТЬЕ$ — “высказывания” наемников о найденных предме- 


тах и боевой обстановке. 

ГТЕМ ПЧУЕО — справочное окно о предметах в ПМУ и в начале 
дня при переоснащении наемников. Вызывается ПК мыши на предмете. ` 
З3НО\/ РАТН5 — показывает цепочкой следов путь к цели. 

ЕАЗТ АМ1М$ — убыстряет движение фигурок на экране. 
STEP SOUNDS — звук шагов и передвижения. 
РАУ КЕРГАУ$ — в конце дня на карте покажет Ваши подвиги. 
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ЕА$Т НЕПУС — в отключенном состоянии показывает в прице- 
ле число ходов, затрачиваемых при выстреле. При включенном пункте 
стрельба производится сразу, т. е. с помощью ПК мыши появляется при- 
цел, и при первом же нажатии ЛК наемник стреляет. 

SAFETY МОУЕ — безопасное передвижение. При включенном 
пункте для передвижения потребуется два клика мышью. После первого 
курсор покраснеет, а после второго наемник начнет двигаться. 

° МЕКС ОК$ — подтверждение приказа голосом. Выключенный 
пункт (ОЕЕ) обозначен черным цветом, а включенный (ОМ) — желтым. 
Также внизу есть три надписи: СОМТПМОЕ САМЕ — продолжить игру, 
ОЧСК ЗАУЕ — отложить результат дня (во время боя не действует), 
QUICK RESTORE — загрузить текущий день, если использовалось 
QUICK SAVE. 

7. АВОКТ — и так понятно. Сначала Вам предложат начать за- 
ново текущий день и, при согласии, Вы окажетесь в том же секторе, отку- 
да начали день. При отказе Вы попадете в вечер предыдущего дня. 

8. Желтый прямоугольник, который постепенно темнеет, — часы. 
К концу дня необходимо закончить боевые действия, иначе после неболь- 
шой “перестрелки” Вас вышвырнут из этого сектора. 

Далее по бокам, с двух сторон, имеются фотографии наемников с 
тремя цветными полосками. Полоски показывают: 1) красная — здоровье 
(при ранениях закрашиваются белым, при лечении в бою белая часть по- 
лоски заштриховывается); 2) синяя — силу (если полоса “упала” до нуля, 
то наемник падает); 3) оранжевая — количество ходов, которые при ране- 
ниях и длительной ходьбе уменьшаются. Наведя на рамку с полосками 
стрелку мыши и нажав ЛК, Вы получите характеристику бойца. При на- 
жатии ПК мыши фотография перевернется и появится три новых пункта: 

.МАХ А [М — прицельная стрельба, отнимающая большее количе- 
ство ходов. 

КУ РТ$ — резервирование ходов под выстрел во время передви- 
жения врага. 

МОТЕ — соблюдать молчание при передвижении. Включив нуж- 
ные пункты, нажмите еще раз ПК. 

Внизу находится еще одна полоса, состоящая из семи клеток, в 
которых будут изображены предметы, имеющиеся у наемника. На край- 
ней левой клетке нарисована рука. Эта клетка показывает, какая вещь 
находится в правой руке, и которой можно что-нибудь сделать. В этой 
полосе.также можно перемещать предметы, не заходя в ПМУ. Для замены 
предметов, находящихся в руках (две крайние клетки), наведите стрелку 
на правую клетку и сделайте ПК мышью. Чтобы переложить из жилета 
(пять центральных клеток) в действующую руку, надо сделать ЛК на 
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нужном предмете и, переместив предмет на левую клетку с рукой, нажать 
‚ ЛК еще раз. Предметы поменяются местами. То, что было в правой руке, 
с помощью ЛК положите на свободное место. Сделав ПК на пяти цен- 
тральных клетках, Вы попадете в меню ПМУ. Чтобы поменять предметы, 
находящиеся в руках (крайние клетки), сделайте ПК на крайней правой 
клетке. 


УП. УПРАВЛЕНИЕ НАЕМНИКАМИ 

Итак, Вы сделали все необходимые расстановки и попали на иг- 
ровое поле. Всегда в начале дня перед Вами будут Ваши наемники. Чтобы 
обратиться к наемнику, надо нажать либо клавиши Е1-Е8, либо ЛК мы- 
ши, предварительно наведя ее на фото наемника или на его фигуре, оты- 
скав его на поле. Первое нажатие просто его покажет, переместя центр 
поля, а второе передаст на него управление. Фотография действующего 
наемника будет выделена желтым цветом, а сам он на игровом поле — бе- 
лым. Выбрав бойца, укажите ему курсором новое место и нажмите ЛК. 
Курсор покраснеет и, если Вы не передумали, нажмите ЛК еще раз. Для 
того чтобы наемник нагнулся, надо, наведя на него курсор, сделать ПК 
мышью — курсор покраснеет. Теперь нажмите ЛК, и боец присядет. Для 
разворота на месте по очереди сделайте ПК и ЛК, предварительно напра- 
вив курсор в’нужную сторону. Перемещение по своему сектору не лими- 
тировано, но отнимает силу и энергию. Во время боя количество ходов 
показано в правом нижнем углу фотографии. Число ходов, затрачивае- 
‘мое на передвижение, зависит от типа местности. Поставив курсор в нуж- 
ное место, немного подождите, и тогда в центре курсора появится число 
ходов, необходимых наемнику для передвижения. 

Если во время боя Вы приказали, например, наемнику дойти до 
определенного места, а у него за один ход это не получается, то его фото- 
графия будет в синей рамке. На следующий ход наведите на нее курсор. 
Появится надпись СОМТ, сделайте на ней ЛК и наемник пойдет дальше. 
Чтобы передвинуть всю команду сразу, наведите курсор на нужное место 
и сделайте ЛК мышью и сразу, не отпуская, ПК. На месте курсора поя- 
вится надпись АТТ,, нажмите еще раз ЛК, и все наемники направятся в 
указанное место.' Любую команду можно отменить`клавишей Е$С, если 
она еще не выполнена. 

Чтобы ‘воспользоваться предметом, находящимся в “руке”, на- 
жмите ПК мыши. Допустим, что в “руке” есть пистолет, тогда при нажа- 
тии ПК появится прицел. Наведя его на врага (прицел покраснеет), стре- 
ляйте ЛК мыши: прицел станет квадратным, и в нем появится число хо- 
дов, которые отнимет выстрел. ПК мыши можно при желании изменить 
это число. Если Вы оставите достаточное количество ходов, то сможете 
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выстрелить во время хода противника, при условии что наемник видит 
врага. У каждого предмета свой рисунок (аптечка — крест; инструмен- 
тальный ящик — гаечный ключ). Если наемник не умеет с чем-то обра- 
щаться, появляется знак вопроса. На поле боя постоянно попадаются 
ящики или вещи убитых. Наведя на них курсор (он изменится на крест), 
нажмите ЛК мыши. Вместо креста появится рука (если в этот момент на- 
жать еще и ПК мыши, то можно увидеть поднимаемый предмет). Нажми- 
те ЛК еще раз, и (во время боя только при наличии ходов) наемник, от- 
крыв сначала ящик, возьмет находку. Перед Вами появится картинка из 
пункта ПМУ, и можно будет положить предмет на свободное место. Так 
как пополнить боеприпасы можно только на новой территории, то под- 
бирайте все. 

Клавиши О, Т, 1, М, О, А дублируют верхнее меню; 

5 — выдает характеристики всех наемников; 

Р — пауза; 

F10 — меню опций с ОСТСК 5А\УЕ; 

С — ускорение времени; 

ТАВ, РеОр, РеОп — убирают/ставят боковые менюшки, а также 
выдают карту сектора. На карте: красным — враги, белым — наемники, 
синим — охранники, желтым — рабочие, мерцающий белый — предметы, 
которые можно взять. 

Враги и вещи появляются только при их обнаружении их наемни- 
ками. Когда наемник что-нибудь увидит, он остановится и выдаст репли- 
ку. Если это враг, то экран переместится, а враг (они в красной форме) 
будет выделен двумя кружками. Так как для перехода в соседний сектор . 
надо собрать команду у края поля, то это удобней сделать на карте секто- 
ра. Войдя в нее, нажмите ЛК мыши на фотографии бойца. Он выделится 
более ярким цветом. Далее поместите крестик на карте в нужное место и 
нажмите ЛК или перемещайте всех сразу (см. выше). 


УШ. КОНЕЦ ДНЯ 
Когда индикатор часов полностью потемнеет, то заканчивается 
день. Вы опять попадаете в заставку с мировой картой, где Вам покажут 
Ваши дневные достижения, а также похвалят ‘(аибо отругают). Внизу бу- 
дет очередная справочная таблица: 
МЕКС РЕАТН$ — убито Ваших людей. 
МАТТУЕ РЕАТН$ — убито охранников и рабочих. 
ENEMY DEATHS — y6uro sparos. 
SECTORS — число Ваших секторов. 
_ ТКЕЕЗ О\ММЕР — общее число деревьев. 
HARVESTABLE — количество обрабатываемых деревьев. 
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Затем Вы окажетесь в новой заставке, описанной в главе У. Здесь 
Вы увидите увеличение характеристик бойцов, находившихся на: трени- 
ровке, лечении или отличившихся в бою. Заодно, может, “услышите” 
просьбу о повышении зарплаты или жалобу, а можете также кого-нибудь 
выгнать (ЕТКЕ). Вас могут уведомить о повышении уровня квалифика- 
ции наемника и соответствующем поднятии жалования. После Вы попа- 
даете в свою комнату, где можете закупить новых наемников (если у Вас 
их меньше восьми). А теперь сон и новый день. 

Внизу будет следующая информационная таблица: 

REVENUE 

НАКУЕЗТЕО — обработано деревьев. 

РЕК ТКЕЕ — прибыль с одного дерева. 

ТОТАТ, — общая сумма денег. 
EXPENSES 

МАТГУЕ$ — оплата рабочих и охранников. 

ТЕАМ — оплата команды. | 

ТОТАТ, — общая сумма выплат. \ 

RESULTS 

PREV.BAL. — баланс текущего дня. 

МЕУ.ВАТГ.. — баланс нового, завтрашнего дня. 

ПЧСОМЕ — прибыль за день. 


Х. ЭКОНОМИКА 

Деньги Вам понадобятся для оплаты услуг наемников, рабочих и 
охранников. Деньги поступают с обработки плодовых деревьев. Весь 
процесс происходит автоматически, и от Вас требуется только расставить 
рабочих и защитить их. Небольшие суммы денег можно найти в новых 
секторах. 

Но есть небольшая проблема в начале игры. Чтобы запустить за- 
вод и начать делать деньги, Вам надо достать М!СКО-РОКТЕТЕК. Для 
этого первый удар Вы должны нанести на север, в сектор 50. Этот прибор 
находится у одного из Ваших врагов. После того как Вы займете сектор, 
соберите все предметы, и среди них окажется МСКО-РОВТЕТЕК. По 
окончании дня, когда наемники вернутся на базу, этот прибор будет сра- 
зу же установлен на место. С наступлением нового дня Вы можете уже 
расставлять рабочих и зарабатывать деньги. В ходе игры возникнет но- 
вая проблема.— на Ваши деревья нападет вирус. Это Вы заметите по’ 
двум вещам: во-первых, по уменьшению стоимости одного дерева, а, сле- 
довательно, и общей прибыли; во-вторых, по утренним сообщениям, в ко- 
торых Вы увидите слово УТКИ$. Для успешной борьбы с вирусом Вы 
должны найти АМТТООТЕ. Он может находиться в 7 секторе или рядом. 
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Когда Вы притащите его на базу, то скоро получите “хорошие новости 
от Рупапис ГаБ5”, сообщающие об успешной борьбе с вирусом и посте- 
пенном повешении стоимости деревьев до прежнего уровня. 

Следующая “проблема” состоит в ограниченности возможностей 
фабрики. Так как у фабрики есть свой предел, то расчитывайте свои за- 
воевания так, чтобы отбить чужую фабрику раньше, чем возникнут про- 
блемы с деньгами. Если Вы не будете предпринимать ни каких активных 
действий, то от Вас начнут разбегаться люди, и для их привлечения по- 
требуется увеличить зарплату. Не обрабатывайте деревьев больше, чем 
- может обслужить фабрика: это принесет только лишние затраты. 


Х. ОРУЖИЕ И ОСНАЩЕНИЕ 

Сначала оружие и кое-какие предметы Вы получаете при покупке 
наемников, а так же немного находится на базе. По ходу игры Вам при- 
дется собирать новое оружие и боеприпасы в новых секторах. Вещи мо- 
гут находиться в ящиках, на полках или просто на земле. Вам могут по- 
пасться так’ же сломанные вещи, которые помеченные надписями 
JAMMED или ОЗЕГЕ$$. Их может отремонтировать инженер с ТООГ 
КТ. Для этого надо оставить его на базе, при оснащении положить в 
правую действующую руку ТООГ, КТ и изменить пункт ОМ РОТУ на 
КЕРА{ТК, а во вторую руку и жилет поместите сломанные предметы. Ко- 
гда Вы размещаете что-либо в окнах для предметов, то в правой части 
окна Вы увидите красную полосу — она характеризует состояние предме- 
та или его работоспособность (граната с 10% уже не взорвется). О состоя- 
нии предмета можно узнать в правом верхнем углу информационной таб- 
лички, вызываемой ПК мыши на предмете. Патроны к оружию подходят, 
естественно, только по калибру, который указан в названии. 

Теперь немного об оснащении: 

SPEKTRA SHIELD — бронежилет высокой защиты, на силуэте в 
процентах показана степень защиты. 

SHIELD VEST — бронежилет средней защиты. 

КЕУГАК УЕЗТ — бронежилет слабой защиты. 

ULTRA SHIELD VEST — защитный костюм, надеваемый вместо 
РОСКЕТ УЕЗТ. 

НЕГМЕТ — легкий шлем. 

КЕУГАК НЕГМЕТ — более прочный шлем. 

ТООГ, КТ — ящик с инструментами. 

RADIO — радио для связи между собой. 

POCKET VEST — жилет, содержащий от 2 до 5 карманов. В нем 
можно переносить почти все указанные предметы. Сам жилет можно пе- 
реносить только в руках. 
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METAL DETECTOR — миноискатель. Возьмите его в правую ру- 
ку и сделайте ПК. Появится его условное изображение. Поместите курсор 
на подозрительное место и нажмите ЛК — курсор покраснеет, и тогда 
снова нажмите ЛК. При наличии мин во время движения сапера будут 
возникать синие флажки. Для разминирования, наведя курсор на флажок, 
сделайте ЛК. Появится “рука”. Нажмите ЛК еще раз. Разминирование 
происходит не всегда удачно, поэтому держите рядом врача. 

ЗМ СОСОГЕ$ — солнечные очки. 

EXTENDED ЕАК — усовершенствованная модель приемника. 

У\У/А, РКОВЕ — прослушиватель стен. 

САМТЕЕМ — фляга для воды. Служит для прибавления сил наем- 
нику. Способ применения: войдя в ПМУ, сделайте ЛК на САМТЕЕМ и 
поднесите ее к “голове” изображения. Нажмите снова ЛК, и перед Вами 
появится надпись ОЕПМК. Когда фляга опустошится, то она пропадет. 

СА$ МАЗК — противогаз. 

ГОСК$МТТН ЕТ — набор отмычек. | 

Предназначен для открывания запертых дверей, но не всегда по- 
могает (тогда ищите ключ). Подойдя к двери, взять в правую руку и сде- 
лать ПК — появится “сверло”. Наведя на дверь, сделайте ПК мышью. 

ВТ АО КТ — аптечка первой помощи. При нажатии ПК 
появится крест, наведите его на раненого и сделайте ЛК. Если врач нахо- 
дится поблизости, то он сразу приступит к лечению. В противном случае 
его сначала надо подвести к пациенту. 

МЕР!САГ, КТ — более оснащенная медаптечка. 

КМТЕЕ — нож для ближнего боя. Подойти к противнику, нажать 
ПК. Навести появившийся “нож” на противника и сделать ЛК. Здорово- 
го врага с первого удара уложить не получится, удары не всегда идут по 
назначению (т. е. они промахиваются). Очень нужен при преодолении 
водных препятствий. В воде обитает опасная разновидность змей, кото- 
рая убивает людей. С ножом в правой руке есть надежда добраться до бе- 
рега живым. | 

COMBAT KNIFE — 6oenoii Hox. 

САМОЧЕГАСЕ КТ — маскировочный чемодан. При переосна- 
щении (ПМУ) сделать на нем ЛК и поместите его изображение на силуэт 
человека, а затем нажмите ПК. Силуэт покроется зелеными полосами. 

СКО\ВАК — фомка для вскрывания ящиков. 

ЭМТРЕК 5СОРЕ — прицел. Подходит не ко всякому оружию. 

CLOCK RADIO - 

ЗТЕЕГ — металлическая трубка, необходимая для переделки ору- 
жия. К примеру, возьмем в правую руку автомат М14, внизу откроется 
окно, в которое поместите 5ТЕЕГ. Вас попросят подтвердить действие и, 
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когда Вы согласитесь, произведут модификацию оружия. В итоге у Вас 
получится МООТЕТЕО М14. Данную операцию лучше поручить механи- 
ку, так как люди, далекие от техники, просто сломают обе вещи. 

СКЕМАШЕ — граната. ПК, навести прицел и сделать ЛК. Если 
прицел начинает мигать, то граната туда не долетит. 

САМЕКА — фотоаппарат. | 

РЕТОМАТОК — детонатор, составная часть часовой бомбы. 

OIL CAN — емкость с нефтью. 

ТЕАК СА$ — газовая граната для дезориентации противника. 

СА$ САМ — канистра с газом. 

ЗП.ЕМСЕК — глушитель. Приводит к более результативной и 
бесшумной стрельбе, но тоже не для всех видов оружия. 

ЕХРГО$ЗГУЕ$ — взрывчатка. 

СОМРОЦМПО7 — отвердитель. Необходим для повышения проч- 
ности бронекостюмов. Например, взять в правую руку КЕУГАК УЕЗТ, а 
в окно 8 положить СОМРОЦМП17. Вас попросят подтвердить действие. 
Соглашайтесь. Тюбик исчезнет, а костюм засияет как новый и получит 
Ha3BaHHe TRT.KEVLAR VEST. 

ROCK — камень. Если хотите обезвредить мину, То издалека 
киньте его на мину. Правда, после взрыва Вы его можете не найти. Мож- 
но так же кидаться камнями по врагу, но без особого результата. | 

KEY — ключ для открывания дверей. Подойдя к двери, наведите . 
на нее курсор и сделайте ЛК. Если ключ подошел, то дверь откроется, а 
он сам исчезнет. 

MINE — противопехотная мина. Способ установки: взять ее в 
правую руку, сделать ЛК, поместить курсор с “миной” в нужное место. 

LIVE EXPLOSIVE — часовая бомба. Способ изготовления: по- 
местить в правую руку ЕХРГОЗТУЕ$, а РЕТОМАТОК в появившееся 
внизу окно. На вопрос ответить: “УЕ”. 

GLASS JAR — стеклянная емкость. 

КАС — салфетка. 

МОГОТОУ СОСКТАП, — “коктейль Молотова” — граната “до- 
машнего” изготовления: поместить в правую руку СТ.А$$ ТАБ, а в ниж- 
нее окно ОП, САМ. Так же к полученной смеси добавить СА$ САМ, а за- 
тем ТАК. В случае непригодности (ОЗЕТГЕ$$) отдайте ее инженеру — он 
ее “починит”. Коктейль лучше составлять наемнику, имеющему навык 
работы с взрывчаткой потому, что он сделает полностью боеспособную 
гранату. Вместо ТАК можно использовать любую тряпку, содержащую 
100% СОТТОМ. 

РЕАЗТ1ТС ЕХРЕОЗУЕ — пластиковая взрывчатка. 

УЕ РГАЗТТС — пластиковая взрывчатка с детонатором. 
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Чтобы надеть на пистолет глушитель или прицел, положите ору- 
жие в правую руку, а в окно 8 желаемую вещь. Если он подходит, то оста- 
нется на новом месте. Подобным способом можно экспериментировать со 
всеми предметами — не совместимые предметы не состыковываются, а из 
остальных что-нибудь, может быть, и выйдет. Теперь коротко об оружии. 
Начинать придется с простых револьверов. Это, конечно, неё автомат, но 
зато надежнее. По ходу игры выяснилось, что чем мощнее оружие, тем 
оно ненадежнее. Первый револьвер сломался только после середины иг- 
ры, чего нельзя сказать об остальном вооружении, поэтому следите за со- 
стоянием оружия и вовремя его чините. Из пистолетов по убойности на 
первом месте стоит 357МАСМОМ. Ружья и автоматы отличаются боль- 
шей “прямолинейностью” стрельбы. Но количество попаданий полно- 
стью зависит от стрелка. 


ХТ. “НЕМНОГО ОБО ВСЕМ” 

Каждый день, а также каждый вечер, Вы будете получать сообще- 
ния от Вашего нанимателя Джека (ТасК) или помощницы Бренды. В ос- 
новном эти послания уведомляют о состсянии дел и оценивают Ваши 
действия. Разберитесь с ними сами. Итак, Вы сделали все необходимые 
расстановки и оказались со своей командой на игровом поле в ожидании 
предстоящего боя. Что же можно увидеть на экране? Ну, во-первых, это 
кустарники и обычные деревья. В разных секторах их количество резко 
отличается: от полупустынь до джунглей. Такие же дела обстоят и с вод- 
ными преградами. Вода очень опасна, особенно заливы и крупные реки. 
В них обитают хищные змеи, старающиеся при удобном случае утащить 
наемника на дно. Отбиться от них можно только с помощью ножа, да и 
то не всегда. Через реки почти всегда есть мост, но пользоваться им опас- 
но из-за мин. В некоторых секторах встречаются минные поля. Подорвав-. 
шийся на такой мине получает тяжелые ранения. После такого случая 
старайтесь, по возможности, посылать вперед сапера с миноискателем. 
На мостах, кстати, используется очень сильная взрывчатка, и разминиро- 
вать их очень трудно. Обычно рядом с мостом заложен детонатор или не- 
сколько. Они так же обозначены синими флажками. При нажатии дето- 
натора срабатывает вся взрывчатка сразу, поэтому, найдя такой флажок, 
бросьте на него камень и в итоге останется только. забрать детонаторы 
(инженер на базе приведет их в порядок). Данное действие особо эффек- 
тивно во время боя, так как можно нанести ущерб врагу, который нахо- 
дится либо на мосту, либо в непосредственной близости от него. 

На территории попадаются дома и ящики с “подарками”. Двери в 
дом располагаются с любой стороны и в некоторых, особенно больших, 
бывает по несколько дверей. Двери открываются ключами, отмычками и, 
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наконец-то, “простым поворотом ручки”. Ключи остаются После убитых 
врагов, лежат в других, легко открываемых, домах или мусорных баках, 
стоящих рядом с домом. В самом крайнем случае носите с собой бомбу, 
которую можно ‘положить возле не открываемой двери. Чтобы обнару- 
жить дверь с обратной стороны дома, наведите курсор на край стены до- 
ма. Курсор изменится на крест. Теперь ведите получившийся крест вдоль 
стены. Если там есть дверь, то пред Вами появится надпись РООК в том 
месте, где находится дверь. В домах, как и в ящиках, лежат самые разные 
предметы. Обшаривайте все: от столов и стульев до полок и ванн 
(СТВТ+ЛК мыши). В некоторых домах попадаются ловушки, захлопы- 
’вающие двери. Но не волнуйтесь: в таких случаях рядом окажется ключ 
или двери могут взорваться через некоторое время, поэтому поставьте на- 
емников в безопасное место. В ящиках часто будут попадаться мины-ло- 
вушки. Это могут быть мины, гранаты, взрывчатка и даже более “мир- 
ные” вещи. Наемник, увидев такой “сюрприз”, запросит у Вас разреше- 
ние на разминирование. Остальные же просто взорвутся, их ранения бу- 
_дут зависеть от качества мины. 

С самими ящиками то же бывают проблемы, вернее с их открыва- 
нием. Сначала все ящики открываются легко и просто. Далее с ящиками 
могут справиться только сильные (ОЕХ 75) наемники, да и то с помощью 
СКОУВАК. Не тратьте во время боя силу и ходы на открывание ящиков. 
После победы Вы сможете передвигаться по сектору без препятствий и 
сможете облазить все. Если Вам не нравятся разные неожиданные непри- 
ятности, то прежде, чем собирать вещи, отложите игру в меню ОРТ. Я 
еще раз напомню, что откладывать игру во время боя нельзя. 

Некоторые вещи, например, МСКО-РОКТЕТЕК, АМТТООТЕ, а 
также деньги при попадании на базу используются автоматически, по-. 
этому не волнуйтесь, если не досчитаетесь чего-нибудь утром. Но все по- 
лезное надо распихивать по карманам и тащить на базу. 

Количество противников в каждом секторе разное, и к ним может 
подойти пополнение во время битвы. В основном, Ваши враги сами ищут 
с Вами встречу, но некоторые, особо хитрые, сидят где-нибудь в тихом 
уголке и ждут своего часа. Если Вы оставите определенное число ходов, 
необходимых для выстрела (индикатор ходов на фотографии останется 
белым), то во время передвижения противника Вы сможете сделать вы- 
стрел, конечно при условии, что наемник его видит. Такими же способно- 
стями и обладает Ваш противник. Подобное часто случается, когда враг 
находится в доме. Представьте себе следующую ситуацию (Вы ее еще и 
увидите скоро): один из Ваших наемников открывает дверь и видит на- 
ставленное на него ружье. Он сообщает, что видит ЕМЕМУ, и на этом 
Ваше управление командой ненадолго прерывается. На экране появляет- 
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ся надпись ОРРОМЕМТ’$ ТОКМ, ив Вашего наемника начинают стре- 
лять. Как только у врага кончатся ходы, управление возвращается к Вам. 
Похожая ситуация возникает, когда враг попадает в Вашу засаду. На эк- 
ране появится желтая надпись ПМТЕКРОТ, и Вы сможете руководить на- 
емниками, у которых, oa остались ходы: их фотографии будут 
выделены. 

Никогда не играйте ' “по честному”, особенно`в начале. Лучше на- 
киньтесь кучей (3 — 4 наемника) на одного, потом на другого. Это связа- 
но с плохим вооружением (револьверы “косят” и обладают малой убой- 
ной силой) и обучением Вашей первой команды, а также с более мощным 
вооружением противника. Не стреляйте издалека, пока наемники не дос- 
танут более совершенное оружие и не приобретут меткость при стрельбе, 
это будет напрасной тратой боеприпасов. Не очень надейтесь на защит- 
ные костюмы: мне они редко помогали. 

Отправляя команду в бой, включите в ее состав хотя бы одного 
медика с аптечкой, механика и минера, даже если они безоружны. Мой 
опыт показал, что врачу достается в первую очередь, а сам себя он лечить 
не может. Не посылайте в бой раненых без перевязки — они могут уме- 
реть от постепенных потерь энергии. Она будет “отлетать” от них в виде 
чисел с отрицательным знаком. Пользы от них мало, пригодиться они ~ 
могут только для переноса вещей, да и для засад. Прячьте своих людей за 
деревьями и кустарниками. Останавливаясь рядом с окнами, пригнитесь. 
Убитых наемников лучше отправить на вертолете домой для повышения 
морали у людей. За эту услугу так же придется заплатить, а сделать это 
Вы сможете в конце дня. 

Учтите, что если Вы будете бездействовать больше 4 дней (об 
этом Вас предупредит Джек), игра закончится не в Вашу пользу — Вас 
просто выкинут с острова. 

Во время игры будут появляться разные сообщения, информирую- 
щие о разных событиях. Наиболее важное сообщение во время боя — со- 
общение о передвижении sBpara: “Kaboom hears a DEFINITE 
MOVEMENT horse coming from the west”. B Hem roBoputTca, TO K36ym yc-: 
лышал передвижение врага на западе. Подобные сообщения очень важны 
при открывании дверей потому, что там может быть засада. 

Для любопытных немного опишу конец игры. Предводитель вра- 
ra SANTINO, как Вы уже, наверное, догадываетесь, находится в 1 секто- 
ре, а именно: в доме, находящимся в левом верхнем углу сектора. После 
того как Вы расправитесь с охраной сектора, Вы начнете обыскивать дом | 
и наткнетесь на этого ЗАМТПМО. Застрелить его Вам не удастся, потому 
что как только он Вас заметит, то скажет все, что о Вас думает и нажмет 
на кнопку детонатора. В этой речи Ваши наемники уловят самое главное; 
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а именно: что дом, в котором они находятся, сейчас взлетит на воздух и 
им следует побыстрее оттуда смываться. Сразу по дому начнут прокаты- 
ваться взрывы, попутно задевая и Ваших наемников, поэтому быстрее 
выводите их из опасного места. После того как наемники уйдут от дома, 
то начнут поздравлять друг друга с проделанной работой, а также удив- 
ляться, как это у них все-таки получилось. Затем Вам покажут небольшой 
мультфильм, в котором Вы увидите Вашего нанимателя Джека и услыши- 
те небольшую историю об острове и об успешном завершении Вашей ра- 
боты на острове. После этого Вас посадят в вертолет, и Вы покинете ос- 
вобожденный остров, улетая к новым приключениям и новым боям, но, к 
‚ сожалению, уже в других играх. 


JAZZ JACKRABBIT 
H — Epie Megagames 
r— 1994 
O — 3, 3 M6 (shareware), 12 M6 (full) 
M—VGA 


Y — Keyboard, Joystick, Gravis Gamepad 
3 — Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 
II — 80386SX-33, 4 Mb RAM 


Отьявленный негодяй, глава черепах-террористов Деван-Креп- 
кий-Панцирь похитил всеми любимую принцессу кроликов Еву-Длинные- 
Уши, чтобы захватить власть на планете Большая-Морковка. А всю ос- 
тальную часть галактики он наводнил своими ненасытными бандитами! 
Неужели для кроликов нет больше места в галактике, и нет никакой наде- 
жды на восстановление свободы? Есть!!! Тут появился новый парень, и 
его зовут Джаз-Американский-Кролик! 

Кролики по всей галактике хотят отомстить своим обидчикам, и 
‚ Ваша задача — воплотить это в реальность. Вы должны спасти Еву- 

Длинные-Уши и помешать Девану фиглансировать его организацию чере- 
пах-маньяков, воруя продукты и предметы вооружения прямо из-под его 
носа. 

Эта игра — типичная аркада, но среди остальных выделяется 
классной цифровой (не АЧГАЛЬ-овской) музыкой, сверхбыстрой графикой 
и действием без остановки. На выбор предоставляются четыре уровня 
сложности игры. Это меню сделано классно — меняющееся изображение 
кролика-сосунка, постепенно переходящее в кролика-монстра сильно впе- 
чатляет! 

В роли героического кролика Джаза Вы будете путешествовать 
по планетам и очищать их от врагов: черепах и их многочисленных при- 
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служников. Здесь действует одно-единственное правило: стреляйте во все! 
Однако три основных объекта игры следующие: | 

1. Собирайте все предметы. На каждом уровне есть какие-то свои 
призы, удовлетворяющие Ваш ненасытный аппетит. Если Вы не можете 
что-то взять, то в этом случае действует второе правило: 

2. Если кто-то движется, стреляйте в него. Если он не движется — 
стреляйте все равно! 

3. Отыскивайте и расстреливайте контрольные указатели. Эти 
указатели определяют участки земли, захваченные черепахами. Когда 
Джаз расстреливает такой знак, то это значит, что земля снова становит- 
ся кроличьей. На каждом уровне имеются два указателя — в середине и в 
конце. Если Вы обстреляете первый знак, а потом погибнете, то сможете 
продолжить игру не с начала уровня, а с этой точки. 

Информационная строка внизу экрана имеет следующий вид. 

Здоровье: энергия Джаза и его жизненная сила. Когда кролик 
сталкивается с плохим парнем, его здоровье уменьшается. При достиже- 
нии нуля Джаз теряет одну жизнь. Здоровье можно поправлять, кушая 
расположенные на уровне морковки. 

Джаз: показывает число оставшихся попыток, по истечении кото- 
рых игра окончится. Вы можете заработать дополнительные жизни либо 
подобрав пиктограмму, изображающую большую зеленую голову Джаза, 
либо выиграв на призовом уровне (см. далее). 

Счет: показывает, насколько хорошо Вы все делаете. Счет начис- 

ляется за уничтожение врагов, сбор предметов и за время прохождения 
уровня. 
Время: Джаз должен за определенное время закончить прохожде- 
ние текущего уровня. Если он не успеет, то это будет равносильно потере 
жизни. Джаз может заработать дополнительное время, подобрав песоч- 
ные часы. 

Оружие: показывает текущее оружие. Чего-чего, а этой техники 
на уровнях валяется предостаточно! 

° Теперь насчет оружия конкретно. Джазу доступны четыре вида 
основного оружия плюс несколько специальных. У кролика имеется кру- 
той бластер ГЕС-2000 (пародия на ВЕС-9000 из игры РООМ; расшифро- 
вывается, видимо, как Гагре Егагрше Сип — Огромная Убивательная 
Пушка), Этот бластер способен стрелять большинством обычных видов 
огневой мощи, но требует соответствующей заправки. Патроны попада- 
ются по 2 (одиночные шарики) и по 15 (контейнер с оружием) штук. Ору- 
жие бывает такое: 
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Бластер — это основное оружие. Джаз имеет неограниченное чис- 
ло патронов для бластера, но его убойная сила невелика. Найдите ято- 
нибудь помощнее! | 

Огнемет — собирайте красные шары, чтобы заправлять это под- 
жигающее оружие. Огнемет стреляет по горизонтали и имеет больший 
диапазон действия, чем бластер. 

Ракетница — подбирайте зеленые шары, иу Вас будет сверхбыст- 
рая ракетница! Она выстреливает за раз две ракеты, которые летят по 
своим траекториям. Ракеты удобно выпускать, когда Вы хотите подстре- 
лить монстра как выше, так и ниже, чем Вы. 

Гранатомет — ищите синие шары. Гранатомет использует секрет- 
ное вещество, похожее на пластиковую взрывчатку. Однако вместо пла- 
стика в гранатах использована резиновая взрывчатка! Они прыгают по 
поверхности, уничтожая всех на своем пути, пока не свалятся вниз. 

Есть и специальные призовые виды оружия, такие как тринитро- 
толуоловая взрывчатка (эпизоды 2-4), разносящая всех врагов в пределах 
своей вспышки. Еще есть висящие в воздухе пистолеты. Когда Вы их бе- 
рете, голос произносит: “Кар! Йге” (быстрый огонь). Чем больше Вы на- 
берете таких пистолетов, тем быстрее Джаз будет стрелять из своей пуш- 
KH. 

Помимо оружия, Вы можете отыскать кучу всяких призов, но Вы 
должны знать, что каждый из них представляет. 

Ботинки с пружиной: имеют красный цвет и увеличивают способ- 
ности Джаза к прыжку. Чем больше Вы найдете ботинок, тем выше смо- 
жете запрыгнуть. 

Птичка-напарник: черепахи выращивают на обед птичек в клет- 
ках. Когда Вы освобождаете птицу, она начинает следовать за Вами и 
обстреливать всех, кто пытается повредить кролику. Но это только до 
первого ранения. 

Быстрые ноги: выстрелите в одну из этих пиктограмм, и Джаз бу- 
дет носиться еще быстрее. Если Вы найдете еще один такой приз, то кро- 
лик будет бежать быстрее ветра! Действуют 20 секунд. 

Падающая звезда: собирайте звезды, и Джаз будет неуязвимым в 
течение 15 секунд. 

Гигантский рубин: этот красный камень переносит кролика на 
премиальный уровень! у 

Воздушная доска: найдите ее и поставьте Джаза на доску. Теперь 
Вы можете летать в любое место! 

Щит: выстрелите в пиктограмму, и кролик будет окружен защит- 
ными вращающимися кристаллами до первого удара. 
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Огненный щит: это аналогично обычному щиту, но поскольку ~ 
кристаллы огненные, то они спасают Джаза от четырех повреждений. 

Голова Джаза: как уже было сказано ранее, она дает Вам допол- 
нительную возможность отлупить врагов. 

Морковь: восстанавливает здоровье кролика. 

Песочные часы: продлевают время, за которое Джаз должен очи- 
стить уровень. Реальное значение часы имеют на 3-м и 4-м уровнях слож- 
ности. 

Полезные советы. 

Сначала об опасных, а также призовых предметах, свойственных 
природе планет. Остерегайтесь шипов, кактусов и всего другого, что вы- 
глядит острым. Некоторые участки местности имеют ходы, ведущие толь- 
ко в одном направлении. Вы можете туда запрыгнуть, но не можете туда 
провалиться. Остерегайтесь ловушек в таких местах! 

Когда Джаз найдет дорожный знак с галочкой на нем, выстрели- 
те. Впоследствии, если Вас убьют, Вы сможете продолжить игру с этого 
места. Повсюду на уровнях расположены большие пружины, подбрасы- 
вающие кролика на недосягаемую высоту! Еще Вы сможете найти огром- 
ные магниты — используйте их в свое удовольствие. 

Будьте внимательны, когда запрыгиваете в область, которую Вы 
не видите. Там может быть большое количество врагов! Если Вы в чем-то 
сомневаетесь, стреляйте. 

Не собирайте моркови, если Вы полностью здоровы — побереги- 
те их до худших времен. Зато патроны подбирайте все. Ищите секретные 
зоны. На каждом уровне их масса, и там Вы сможете найти очень много 
полезных вещей. 

Чем быстрее бежит кролик, тем выше он сможет запрыгнуть. Ко- 
гда Вы не видите его ног, то это значит, что кролик на пределе, и может 
запрыгнуть на огромную высоту. Используйте это возможность, чтобы 
попасть в секретные зоны. 

Собирайте пистолеты, дающие Вам быструю стрельбу. Если Вы 
подберете 10 или более, то получите беспредельную огневую мощь. 

Когда Вы найдете воздушную доску, вернитесь в часть уровня. 
где уже были, и поищите скрытые зоны. 

Бегайте по лабиринту, руководствуясь направляющими стрелка- 
ми, и стреляйте по некоторым стенам. Иногда их можно пробить и прой- 
ти дальше. 

Теперь насчет премиальных уровней. Когда Джаз подбирает 
красный рубин, он переносится на этот трехмерный уровень. Здесь Вы бу- 
дете собирать синие камни, и если соберете достаточное количество, то 
роет дополнительную жизнь. 
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Вы встретитесь со следующими предметами на призовых уровнях: 

Знаки выхода (ЕхИ): они вернут Вас на прежний уровень, вне за- 
висимости от времени и количества собранных кристаллов. Остерегай- 
тесь их любой ценой! 

Песочные часы: увеличивают допустимое время пребывания на 
призовом уровне. 

Синие кристаллы: сокровища, спрятанные вАном в этих трех- 
мерных уровнях. 

Вихри: если Вы на них попадете, то будете вращаться в произ- 
вольном направлении; будьте осторожны! 

Вода, газоны и перчатки: замедляют или останавливают движе- 
ние кролика. 

Наконец, об управлении. 

1. Когда Вы находитесь на обычном уровне: 

Left/Right — бежать влево/вправо; 

Ор — смотреть вверх; 

Ро\л1 — присесть и смотреть вниз (присев, Вы можете ба 
маленьких врагов); 

АН (кнопка | джойстика) — прыгать; 

С — переключать виды оружия; 

расе (кнопка 2 джойстика) — стрелять; 

Esc — выйти в меню настройки, записи, загрузки и прекращения 
игры; 

Т — включить замедленное движение, если у Вас закружится го- 
лова; 

Р — пауза. 

2. Когда Вы находитесь на призовом уровне: 

Гей/ЕК 121 — поворачиваться влево/вправо; 

Ор — бежать вперед; ‘ 

Роул1 — бежать назад; 

АН (кнопка 1 джойстика) — прыгать; 

орасе (кнопка 2 джойстика) — катиться по земле. При этом Вы 
_ развиваете большую скорость, но можете потерять контроль над кроли- 
ком; 

’ Е! — переключать уровень деталировки экрана. 
М. Лопатин 
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JO GUEST IN THE MILK ROUND 


H — Interactive Girls Club 
Г— 1994 

O — 4,3 M6 

M—VGA 

Y — Mouse 

3— PC Speaker 

Дела происходят в каком-то пыльном городке под неизвестным 
названием. Вы, проведя несколько недель в поездке по Европе, возвра- 
щаетесь домой. Ваш друг, разносчик молока, получил приглашение от 
очаровательной девушки с недвусмысленным намеком приятно провести 
время. Но работу бросать тоже нельзя, поэтому разносить молоко по до- 
мам он попросил Вас. 

Сначала — плохая новость. Беда в том, что друг смотался, не ос- 
тавив никаких конкретных инструкций, кроме книги, где записано, кто 
сколько молока потребляет, да и карты с улицами. 

Но есть и‘ хорошая новость. Друг сказал, что если все сделать пра- 
вильно, то Вас ожидает такое, что и в мечтах не приснится! 

Итак, начав игру, Вы видите перед собой некое меню. Сначала за- 
гляните в книгу, где точно и аккуратно записано, сколько бутылок моло- 
ка нужно хозяйке, и где вообще она живет. Затем, взяв карту, выберите 
нужную улицу. Наконец, выберите день и отправляйтесь в путь. Подойдя 
к дому с выбранным номером, вынимайте нужное количество бутылок и 
стучите в дверь. Если все сделано правильно, девушка откроет Вам дверь, 
и Вы войдете. 

Как ей скучно было сидеть дома одной! Никакие подруги, вместе 
с телевизором и телефоном, не заменят общение с представителем проти- 
воположного пола! Да и за молоко заплатить нечем, кроме как натурой. 

Последовательно снимайте с себя одежду: кепочку, пиджак, 6бо- 
тинки, носки, рубаху, джинсы и все, что осталось. Девушка будет повто- 
рять действия за Вами. А потом Вас ожидает самое интересное! 

Но можно и не мучиться так долго. При запуске программы Вы 
можете сразу нажать клавишу Р2Оп и при этом перейти в меню, где по- 
мимо просмотра описанной выше сцены, есть и еще кое-что специальное. 
Это специальное состоит из двух пунктов: что-то очень специальное и 
эротический журнал для мужчин. 

В первом случае девушка предложит Вам произвести кое-какую 
операцию с самым интересным своим местом. Сначала щелкните на него, 
а потом — на бритву. Что делать далыше — догадаться несложно. 

Вс втором случае Вашему взору предстанут три девушки на вы- 
бор. Одну из них.нужно раззадорить, а две других и так сами знают, что 
Вам показывать. 
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В общем, ха-а- а-рошая фирма “Пиегасйуе Си] Сшб”! Наглядные 
уроки эротики для подрастающего поколения — то, что надо! Все же луч- 


_ ше, чем порно по телевизору. 
М. Лопатин 


JUNGLE STRIKE 
HM — Gremlin Interactive Co. 
Г— 1995 
О — 3.8 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
3 — AdLb, Sound Blaster, Roland 

Опять зашевелились торговцы наркотиками (а по совместитель- 
ству — террористы). Им очень мешает жить правительство Соединенных 
Штатов, да настолько мешает, что они решили произвести предупреди- 
тельный взрыв ядерной бомбы где-то в Тихом океане, а затем уничто- 
жить Вашингтон. Вам, единственному пилоту Америки, предстоит разо- 
браться с кучей вооруженных бандитов. 

Такова истинная предыстория игры. Но я бы привел здесь дру- 
гую, более уместную. Как ни странно, это — анекдот. Идут чукчи-охот- 
ники по лесу. Навстречу лось. Бух! Выстрелили из ружья! “Мясо однако”. 
Идут. дальше, смотрят — бобер. Бух! “Мех однако”. Идут дальше, на- 
встречу — геологи. Бух! Бух! “Спички однако!” 

Сами поймете, почему этот анекдот точно характеризует игру. 
Но — ближе к делу. Вы будете пилотом вертолета-невидимки 
“Сотапсве”,и на нем придется выполнять боевые задачи. Хотя вертолет 
— не единственное доступное Вам средство: Вы покатаетесь еще и на ка-_ 
тере, мотоцикле и самолете. Все управление транспортом осуществляется 
курсорными клавишами и только! При управлении самолетом нужно 
знать только то, что садиться надо вдоль посадочной полосы, а не попе- 
рек. Этим-то и хороша игра, пришедшая к нам с игровых приставок 
“Sega”. . 

Несмотря на то, что игра примитивна на первый взгляд, она дос- 
таточно увлекательна, поскольку все время заставляет Вас выполнять ка- 
кие-то новые миссии, а сама графика тоже довольно приятна. 

Перед началом кампании Вы можете выбрать себе пилота-напар- 
ника из списка. Сначала они доступны не все, потому что часть из них 
имеет статус “пропавший на поле боя” (МПА) и “военнопленный” (РОУ)). 
Но постепенно Вы отыщете всех своих друзей. 

Каждая кампания состоит из шести-восьми миссий. Прежде чем 
лететь на выполнение миссии, ознакомьтесь с ее содержимым с помощью 
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клавиш Е1, Е2, ЕЗ. Они дают Вам соответственно: карту, задание, стати-. 
стику выполнения задания. После выполнения кампании Вы получаете 
код, по которому потом можете продолжить игру. 

На карте Вы видите схематическое изображение области, B KOTO- 
рой производится полет. Клавишами ГеЙ/К12Щ Вы можете переключать- 
ся между заданиями различных миссий, поэтому и точки будут показаны 
разные. Также на карте Вы можете узнать расположение предметов под- 
держки: боеприпасов, топлива и инструментов для ремонта брони. 

Само задание конкретно Вы можете прочитать, нажав Е2. Только 
раз уж дана такая возможность, то читайте внимательно. Дело в том, что 
только в части миссий Вам нужно что-то уничтожить, а в остальных же 
— захватить в плен или наоборот, спасти кого-то из заключения. Не за- 
будьте, что вертолет может нести не более 6 человек (их количество пока- 
зывается в графе “Т.оа4”), поэтому периодически Вам придется выгру- 
жать пассажиров на специальной площадке; обычно неподалеку от Ва- 
шей базы. 

Статистика же выполнения показывается при нажатии клавиши 
ЕЗ. При этом выполненные миссии будут обозначены зеленым цветом. 
После завершения всех задач возвращайтесь на базу. Приступать к вы- 
полнению следующей миссии строго рекомендуется только после выпол- 
нения всех предыдущих, так‘как только при этом Вам будет доступна 
точная карта. 

Для того,чтобы поднять на борт вертолета какой-либо груз, Вам 
достаточно просто подлететь к нему. Если это неживой предмет, то с вер- 
толета спустится крюк, иначе — лестница или даже десантник (для захва- 
та). 

Все оружие в основном добывается при расстреле вражеской (и, 
возможно, своей) техники и построек. Особенно удивительно-это сделано 
в первой миссии, где грузовики с боеприпасами вроде бы свои. Плевать 
на водителя — стреляйте! Когда грузовик взорвется, то взорвется все, что 
в нем было, кроме патронов. Это очень естественно... 

При выполнении миссии внимание уделяйте всем врагам, незави- 
симо от их размера. Бывает, что танк вооружен трубочкой для плевания 
горохом, а какой-нибудь мелкий гаденыш на двух ногах — карманной 
базукой. К таким тварям не приближайтесь близко, потому что издалека 
у Вашего вертолета есть шанс уклониться при помощи хитрого бокового 
перемещения. 

Есть и второе правило. Не стреляйте в то, во что не надо! Иначе 
можно разнести важный объект, который используется в последующих 
миссиях. Такжё не надо peers по мирным жителям, пленникам и своей 
базе. 
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Управляющие клавиши: 

Ор, Ро\лл — перемещение вперед, назад. Для самолета: вниз, 
вверх; 

Гей, ЕКШ — поворот влево, вправо; 

СШ + ГеЙ/В 12 — боковое отклонение влево/вправо; 

7, — выстрел снарядом “НеШге” либо сброс мины “Мше” или 
бомбы “топбоштЬ” (в зависимости от того, на чем Вы работаете); 

Х — выстрел различными ракетами: “Нудга”, “Коске”, “Му5з1е”, 
“Зипрег А1М 92” (то же самое насчет техники); 

С — выстрел из стандартной пушки; 

Fl, F2, F3 — различные описания миссии; 

F4 — инерция машины; 

ESC — выход в меню, где Вы можете управлять звуком, выбирать 
устройство управления, переопределять управляющие клавиши, калибро- 
вать джойстик, заканчивать игру и выхолить в ДОС. | 

М. Лопатин 


KING’S QUEST II — TO HEIR IS HUMAN 


И — Sierra On Line 

Г— 1989 

О — 500 Кб 

М — ССА, ЕСА 

У — Keyboard, Joystick, Mouse 


Жуткое уныние обуяло жителей забугристой сторонки Левдор. 
На земельке их многострадальной поселился наводящий порчу и холеру 
Злыдень Мананнан. Мало того, он похитил отпрыска царских кровей 
(т.е. Нас) и безжалостно эксплуатирует труд несовершеннолетних в своем 
домашнем хозяйстве. В соответствии со статьей УК, а также сценарием 
сего патологически занудного триллера, Мананнан осуждается. На 
жизнь. Кошачью... 

Вначале повествования позвольте мне сделать несколько “НО”. 

Во-первых, поясню немного саму структуру и стратегию игры. 
Сюжет идет согласно графику 5ПМ(х). Волшебник то улетает из дома, то 
возвращается обратно, то дрыхнет, как хорек, то требует жрачки. Итак, 
когда он или отсутствует, или смотрит сны, Нам дозволено ДЕЛАТЬ 
ВСЕ. Но если Мананнан где-то рядом и притом бодрствует, то опасай- 
тесь иметь при себе предметы, помеченные звездою (*). Сие фатально. Пе- 
риод колебания этого процесса составляет, по моим скромным наблюде- 
ниям — 30 минут (ориентируйтесь на часы в верхней строке экрана). Дру- 
гое незначительное, но весьма существенное замечание заключается в не- 
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обходимости возвращать Магический Жезл на место. Обратное тоже фа- 
тально. 

Впрочем, имея предметы (*) и Злыдня в доме, можно все-таки спа- 
стись, спрятав вещички под личной койкой (Н1де АП {5МТН}). 


Карта местности 


| 1 2 3 4 5 
Пустошь н/и |Водопад |Пещера 
Грязь 
Желуди |Штаб н/и 
Бандито| Злыдня 
Пустошь н/и н/и Таверна 
Лавка 
Кожа н/и 
Змеиная 


н/и — ничего интересного 

Итак, начнем. Вы оказываетесь в прихожей дома известного 
Злыдня и Мучителя всего Левдора. Пока не стоит ничего предпринимать, 
а подождите, пока не приковыляет сам хозяин и не потребует сделать то- 
то и то-то. Его пожелания могут быть следующего содержания: убрать 
кухню (идите туда и беритесь за метлу — ТаКе Вгоот), очистить от не- 
чистот спальню (там опорожните ночник — ТаКе Ро), соскрести пыль из 
личного кабинета (Take Duster) umm прикормить обитателей подсобного 
хозяйства (выходите за дверь и Еееа СысКеп). 

Теперь займемся делами несколько невинного характера. Для на- 
чала давайте сбегаем в столовую и снимем со стола чарку (ТаКе Сир). За- 
тем пройдем дальше, в кухню, и прихватим Кусок Мяса (Take Meat), Ba- 
тон Хлеба (ТаКе Вгеа4), Фрукты (ТаКе Егий$) со стола, Ложку (ТаКе 
эрооп) с ножом (ТаКе КпИе) со стены и обширный котел с полки (ТаКе 
Bowl). 

Когда же Мальчик Бананнан оповестит Вас о намерении осмот- 
реть окрестности, немедля принимайтесь за работу (этот Поганец будет 
шляться где-то минут до 30-ти). 

Хватайте дрейфующего по дому ОЧЕНЬ ЧЕРНОГО кошака 
(Take Cat) u дергайте у него клок шерсти (ТаКе Нан). 
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Затем поднимайтесь на самый верхний этаж (где ржавеет теле- 
скоп) и берите валяющиеся на полу Мушиные Крылышки (ТаКе Ну). 

В спальне Мананнана откройте ящик подзеркальника и извлеки- 
те оттуда портативное зеркальце (Ореп Ога\мег). В близлежащем комоде 
аналогичным способом можно поиметь Розовую Эссенцию. Большой 
бельевой шкаф содержит Волшебную Карту (Ореп Door, Move All) u Ла- 
тунный Ключик, что лежит наверху (ГооК Тор ОЁС10$ей. 

Теперь выходите из дома и, перед тем как спуститься на равнину, 
выщипайте у курочки пару пушинок (Ореп Сае, Take Chicken, Take 
Feather). 

Оказавшись внизу, можете пользоваться вышеприведенным пла- 
ном-схемой местности. 

И еще одно “НО”. Волшебная Карта предназначена для опера- 
тивного переноса Вашего бренного тела на любой экран Левдора, но сде- 
лать Вы это сможете лишь там, где уже ступала лапа Гвидона-Сашки. 
Так что не стоит плакать при виде темных пятен на расписном пейзаже 
этой сторонки. 

Первым делом стоит разделаться с гнусавой тетей Медузой, оби- 
тающей в пустынной местности (А1)-(01). Посетите любое из этих мест 
и, повернувшись на восток, ждите появления вышеозначенной, после чего 
обломите ее пошлые домогательства зеркальцем (вом Митог То 
Медиза). Отделавшись от старухи, заберите с (В1) Кактус (ТаКе Саси$) и 
Змеиный Скальп с (01) (ТаКе ЭК!?). 

Там-Да-Сям по ходу пертурбаций в воздушном пространстве бу- 
дет появляться бравый Орел Макарыч, щедро бросающийся своим опере- 
нием. Подбирайте все, что с него упало (ТаКе Ееаег). Кроме нечистот... 

Навестите дом старых хулиганов на (В2). Для этого стоит потя- 
нуть за веревочку, что находится в отверстии дерева (Put Hand Hole) u 3a- 
браться вверх по обнаружившейся лестнице. Оказавшись возле входа в 
рассадник преступности и насилия, посмотрите внутрь на предмет нали- 
чия хозяев внутри (ТГооК И\о Ночз$е). Если гнездо обитаемо, то появитесь 
на этой картине еще раз. Когда же Вы все-таки окажетесь внутри, не при- 
мените захватить с собой нечестно нажитые богатства со стола (ТаКе 
Рагзе). Если предварительно (или в последствии) Вы были ограблены си- 
ми почтенными особами, то возможно вернуть похищенный скарб, загля- 
нув в большой деревянный ящик, что стоит в углу (Ореп Bin...). 

Далее почтите своим вниманием квадрат (АЗ), где наберите из во- 
допада целую ложку ГРЯЗИ....(ТаКе Mud). 

Посетите магазинчик на (С4), где за соответствующую плату сле- 
дует запастись Пустым Мешочком (Виу Pouch), somtem CAJIA (Buy Lard), 
щепоткой Соли (Виу 5а!1) и литром-другим Рыбьего Жира (Виу О!). Тут 
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же надобно ощипать сонного друга человека на предмет его ценной шер- 
сти (ТаКе Dog Hair). 

° Опустившись на экран ниже (D4) He ‚ задерживайтесь долго, взяв 
всего лишь паразитирующую на дереве Omerry (Take MistleToe). 

Бегите в дом Трех Медведей (03) и гребите стоящую на столе ОВ- 
СЯНКУ (ТаКе Рогл42е — причем самую ущербную порцию). Если оной 
там не окажется — появитесь в домике вторично, третично... Там же 
(Только этажом выше) достаньте из тумбы миниатюрный наперсток 
(Ореп Ога\уег, ТаКе ТвитЫе). В него хорошо 6 набрать Росу с грядки, что 
прилежно окучена сразу перед домиком (ТаКе Оем). 

Последняя нужная Нам вещь — это влага. Прямо из окияна (Take 
Water). 

Теперь спокойно возвращайтесь домой и давайте займемся пор- 
чей... 
Направляйтесь в офис Мананнана, где отоприте стоящий в ниж- 
нем левом углу сейф (Ореп Са бтей. Извлеченный оттуда Жезл еще при- 
годится. 

Потом подвиньте большую черную книгу, что стоит на полке 
(Моуе ВоокК) и дерганите за скрывающийся за ней рычаг (Ри Г.еуег). 

Потайной Ход! (тут Силы Зла чувствуют оледенение копчика). 
Кстати, если на пути вниз будет сидеть вонючий кошак — лучше к нему 
не приближайтесь — летально. 

Секретная Лаборатория — вещь опасная. Посему для начала зай- 
мемся приготовлениями к святотатствам... С полок возьмите: МапагаКе 
Root Powder, Saffron, ToadStool Powder, NightShade Juice, Powdered Fish 
Bone, Toad Spittle. 

А теперь Первое Заклинание (для начала разделаемся с Бананна- 
ном): 

( Turn To Page XXV ) Номер страницы так’ 

и пишите — ХХУ !!!! 

Необходимые 1/2 СОР МАМОКАКЕ КООТ РО\/ОЕК 
Субстанции: 1! SMALL BALL OF CAT HAIR 

2 SPOONFULS OF FISH OIL 

1 MAGIC WAND 
Указания: I. PUT MANDRAKE ROOT POWDER IN A BOWL 

П. PUT THE CAT HAIR IN THE BOWL 

Ii]. PUT 2 SPOONS OF FISH OIL IN BOWL 

IV. STIR MIXTURE WITH A SPOON 

V. PUT THE DOUGH ON THE TABEE 

VI. PAT DOUGH INTO A COOKIE (Umenuo PAT !) 

УП. Повторите Четверостишие: ‘ 

MANDRAKE ROOT AND HAIR OF CAT 

MIX OIL OF FISH AND GIVE A PAT 
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A FELINE FROM THE ONE WHO EATS 
THIS APPETIZING MAGIC TREAT 
VIII. WAVE THE MAGIC WAND 
Получившуюся слякоть следует поместить в медвежью овсянку 
(Put Cookie In Porridge ) H дождаться возвращения хозяина. Надеюсь, Вы 
не забудете вернуть на место Марс У/ап4 и спрятать под кровать все 
предметы, помеченные (*) (Не All {SMTH}). 
По прибытии голодного Мага суйте ему полученную отраву (Put 
Porridge On ТаЫе) и наслаждайтесь Кончиной. Пока только Деда. 
Возвращайтесь тем же путем в подземелье и, уже не опасаясь Из- 
верга, поет темнить. 
аклинание Второе (переводчик животного лепета) 


(Тит To Page IT) 


Heo6xoyumpie ONE CHICKEN FEATHER FROM A BIRD 
Субстанции: ONE TUFT OF DOG HAIR 
ONE DRIED SKIN 
ONE ROUNDED SPOONFUL OF POWERDED FISH 


ONE THIMBLE FULL OF DEW . 
ONE MAGIC WAND 


Указания: I. PUT THE SMALL FEATHER IN A BOWL 
Il. PUT THE DOG HAIR IN THE BOWL 
Ш. РОТ ТНЕ SKIN IN THE BOWL 
IV. ADD A SPOONFUL OF POWEDERED FISH BONE 
V. PUT THE THIMBLE FULL OF DEW IN THE BOWL 
VI. MIX WITH HANDS 
VII. SEPERATE MIXTURE INTO TWO PIECES 
VIII. PUT DOUGH PIECES INTO YOUR EARS 
ГХ. Повторите Четверостишие: 
FEATHER OF FOWL AND BONE OF FISH, 
MOLDED TOGETHER IN THIS DISH, 
GIVE ME WISDOM TO UNDERSTAND 
CREATURES OF AIR,SEA AND LAND 
X. WAVE THE MAGIC WAND 


BONE 


Теперь Вашим ушкам доступен щебет, писк, карканье и пр. лю- 
бых существ. Это позволяет Вам получившееся Ушное Тесто. Увы, никого 
послать не удастся, так как говорить на Сштеп{ языке нельзя. 
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Заклинание Третье ( Полет Орла или Мухи) 
( Turn To Page IV ) с 
Необходимые ОМЕ ЕЕАТНЕК ОЕ ЕАСТЕ (ТО FLY LIKE AN EAGLE) 
Субстанции: ONE PAIR OF FLY WINGS (TO BECOME A FLY) 
ONE PINCH OF SAFFRON 
ROSE ESSENCE : 
ONE MAGIC WAND | 
Указания: I. PUT A PINCH OF SAFFRON IN ESSENCE 
П. Повторите Четверостишие: 
OH WINGED SPIRITS, SET ME FREE 
OF EARTHLY BINDINGS, JUST LIKE THEE 
IN THIS ESSENCE, BEHOLD THE MIGHT 
TO GRANT THE PRECIOUS GIFT OF FLIGHT 
Ш. WAVE THE MAGIC WAND 
Сие позволит Вам летать аки Орлу, али Мухе. Чтобы стать Ор- 
лом или Мушкою, надо соответственно поместить (в нужном месте) в по- 
лучившуюся Волшебную Розовую Эссенцию Орлиное Перышко или Кры- 
лья Мухи (Ор Еа?е Ееаег (Пу У\У!1125) ш Е$5епсе). Дабы вернуться в об- 
раз человеческий, произнесите Soe Teereraeatier 
EAGLE BEGONE! 
MYSELF, RETURN! 


ИЛИ 
ЕГУ ВЕСОМЕ! 
‘MYSELF, RETURN! 

Вот и настало времечко опять спуститься на равнину (восполь- 
зуйтесь Волшебной Картой) — в квадрат (В2), и собрать пару кг. желу- 
дей. Будем кормить кабанов (ТаКе Acorns). OHH y>xKe должны поспеть. 

Затем бегите на (А4) к Паучей Паутине ( только не пытайтесь 
влезть туды прямо с налета), где и превратитесь в молодого НОО 
ного орла. Старый Монах вручит Вам Ценный Янтарь. 

Заклинание Четвертое (перемещение в пространстве) 

(Turn To Page VII ) 

Heo6xonumpie ONE SPOONFUL OF SALT 

Субстанции: ONESPRIG OF DRIED MISTLETOE 
ONE SMOOTH ROUNDED STONE 
ONE MAGIC WAND 

Указания: I. GRIND A SPOONFUL SALT IN A MORTAR 
II. GRIND THE MISTLETOE IN THE MORTAR 
‘Ill. RUB THE STONE IN THE MIXTURE 
IV. KISS THE STONE 


У. Повторите Четверостишие: 

WITH THIS KISS, I THEE IMPART, 

POWER MOST DEAR TO MY HEART. 

TAKE ME NOW FROM THIS PLACE HITHER, 
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TO ANOTHER PLACE FAR THITHER. 
VI. WAVE MAGIC WAND 
Последнее Заклинание даст Вам возможность бороздить про- 
анство в соответствии с генератором случайных чисел в пределах теку- 
щего этапа. Для этого стоит лишь потереть Янтарь (Киб З{опе). 
_ _ Заклинание Пятое (Снотворное) 
(Turn To Page XIV ) 
Необходимые ТНКЕЕ РК!ЕР АСОКМ$ 
Субстанции: | CUP NIGHTSHADE JUICE 
1 MAGIC WAND 
1 EMPTY POUCH 
Указания: I. GRIND .THE ACORNS IN A MORTAR [WITH A 


PESTLE] | 
I]. PUT THE ACORN POWDER IN A BOWL 
III. PUT THE NIGHTSHADE JUICE IN THE BOWL 
IV. STIR THE MIXTURE WITH A SPOON 
V. LIGHT A CHARCOAL BRAZIER 7 
VI. HEAT THE MIXTURE ON THE BRAZIER 
VII. SPREAD THE MIXTURE ON A TABLE 
УШ. Повторите Четверостишие: 
ACORN POWDER GROUND SO FINE 
NIGHTSHADE JUICE LIKE BITTER WINE, 
SILENTLY IN DARKNESS YOU CREEP 
TO BRING A SOPORIFIC SLEEP 
IX. WAVE THE MAGIC WAND 
X. PUT THE SLEEP POWDER IN THE POUCH 
Заклинание позволит усыплять всех находящихся поблизости су- 
ществ. Воплощайте свои темные замыслы в ТЕМНЫХ местах, посыпав 
порошок на землю (Огор Зеер Ро\’4ег Оп Ноог) и произнеся: ЗГОМВЕК, 
HENCEFORTH! | 
Заклинание Шестое (Гром и Молнии !!!) 
(Turn To Page LXXXIV ) 
Необходимые 1 CUP OF OCEAN WATER 
‚ Субстанции: 1 SPOONFUL OF MUD 
1 PINCH OF TOADSTOOL POWDER 
1 MAGIC WAND 
1 EMPTY JAR 
Указания: 1. РОТА СОРОЕ OCEAN WATER IN BOWL 
: II. LIGHT A CHARCOAL BRAZIER 
III. HEAT THE BOWL ON THE BRAZIER 
IV. PUT A SPOON OF MUD IN THE BOWL 
V. ADD A PINCH OF TOADSTOOL POWDER 
‘VI. BLOW INTO THE HOT BREW 
УП. Повторите Четверостишие: | 
ELEMENTS FROM THE EARTH AND SEA, 


320 


COMBINE TO SET THE HEAVENS FREE. 
WHEN I STIR THIS MAGIC BREW, 
GREAT GOD THOR, I CALL ON YOU. 
VIII. WAVE THE MAGIC WAND 
IX. POUR THE STORM BREW INTO THE JAR 
AKTHBH3Hpyiite 3akMHaHHe pacTHpaHHem BellecTBa Mabuem (Stir 
Storm Brew With Finger) u декларированием: ВКЕ\М ОЕ 5ТОКМ$, 
CHURN IT UP! 
В результате будет много шума, молний и воды. Если же хотите 
прекратить это безобразие досрочно, скажите: 
BREW OF STORMS, 
CLEAR IT UP! 
Заклинание Седьмое — Последнее. (Гвидон — Невидимка) _ 
( Turn To Page CLXIX ) 

Необходимые | JAR OF LARD 

Субстанции: I CACTUS 
1 SPOONFUL OF CACTUS JUICE 
2 DROPS OF TOAD SPITTLE 
1 MAGIC WAND 

Указания: I. CUT THE CACTUS WITH A KNIFE 
II. SQUEEZE THE CACTUS JUICE ON SPOON 
Il]. PUT THE CACTUS JUICE IN A BOWL 
IV. PUT THE LARD IN THE BOWL 
V, ADD TWO DROPS OF TOAD SPITTLE 
VI. STIR THE MIXTURE WITH A SPOON 
УП. Повторите Четверостишие: 
CACTUS PLANT AND HORNY TOAD 
I NOW START DOWN A DANGEROUS.ROAD 
COMBINE WITH FIRE AND MIST TO MAKE 
ME DISAPPEAR WITHOUT A TRACE 
VIII. WAVE MAGIC WAND 
IX. PUT OINTMENT IN THE EMPTY LARD JAR 

Чтобы воплотить мечту каждого честного гражданина (стать не- 
видимым), нужно всего лишь нанести мазь ТОЛСТЫМ, ТОЛСТЫМ. 
CJIOEM na ce6a (Rub Ointment On Me). 

Теперь, когда с этим покончено, спешите в Таверну, где Вас уже 

(кстати — пираты). Разговоритесь с главным из них (Та ЗаЙог) и 
подтвердите свое намерение плыть ТУДА солидным вознаграждением 
(Слуе Мопеу). И бегом на корабль! 

После серии обломов и переходом всего содержимого Наших кар- 
манов к сим недостойным личностям, следует поднести маленький ящи- 
чек к большому и пропрыгать до веревочной лестницы (Липр Оп Вох, 
Jump On Box, Jump On Ladder, “They Said — Jump!!!”). 

На следующем уровне надо сгрести лопату; а также выпотрошить 
содержимое капитанского сундука (Ореп Спез, ГооКк И\о СВе$0. 
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Спуститесь обратно вниз и слушайте разговоры местных жителей 
— Крые. Когда же они обмолвятся о цели плавания пиратов 
(ТКЕЗОКЕ!!!), лезьте до конца веревочной лестницы и, не залезая внутрь 
наблюдательного. гнезда, ждите, пока не послышится пронзительный 
визг “ЗЕМЛЯ-Я-А!”. Это есть сигнал. Сигнал для спуска в ‘трюм и акти- 
визации Снотворного Заклинания (см. послесловие к Заклинанию №5). 

Когда все заснут, поднимайтесь на верхнюю палубу и прыгайте в 
бушующий океан (ГЛуе In Sea). 

Не имеет значения, куда Вы возьмете курс — вскоре появится a 
ша. Направляйтесь по тропинке в горы (можно лазить по камням и В 
ДОПАДАМ!), пока не попадете под активные домогательства со стороны 
Снежного Человека (одичал парень...). Превратитесь в Орлика и ждите, 
пока этот мужик сам не свалит. Спускайтесь вниз по камням и, увидев пе- 
щерную стену, следуйте указаниям: 

переберитесь по камням в | пещеру, 

перейдите во 2 пещеру (через 1, конечно), 

по камням в 3, 

пешком до 4, 

по камням в 5, 

пешком до 6. 
Тут Начинаем 





Успешно добравшись до входа в пещеру (и свернуть даже некуда), 
 лезьте туда и, очутившись наверху, используйте Заклинание Невидимо- 
cTH (Rub Ointment On Me). 

В следующий момент Вы столкнетесь с Большим Противным 3е- 
_ леным и Немытым Пресмыкающимся, которое следует немедленно унич- 
тожить (причина — уж слишком воняет) с помощью Шестого Заклинания 
— “Гром-и Молнии” (см. соответствующие пояснения выше). 

Ну вот, вроде бы и все. Отвяжите Розелку (Опие Си) и проводите 
ее до родительского очага (вверх от каменного колодца). , 
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KING QUEST 6: Heir Today Gone Tomorrow 


И — SIERRA ON-LINE 


Г— 1992 
О — 17, 2 Мб 
М — УСА 


Y — Mouse, Keyboard 
3 — Sound Blaster, AdLib 


ОСТРОВ КОРОНЫ. 

Пляж. 

Переместите бревно направо и откройте коробку, получите моне- 
ту. Возьмите кольцо слева от этого места. Идите на север к перекрестку 
дорог. 

Перекресток. 

Идите на север к замку. 

Замок, снаружи. 

Поговорите со сторожевой собакой. Дайте кольцо сторожевой со- 
баке. 

Замок, внутри. 

Проскочите вперед через все диалоги. 

Замок, Снаружи. 

Идите к перекрестку дорог. 

Перекресток дорог. 

Идите на запад к деревне. 

Деревня, юг. / 

Поговорите с торговцем. Идите к книжному магазину. 

Книжный магазин. 

Возьмите книгу около двери. Используйте книжную полку на 
правом конце стенки, подберите стихотворение. Поговорите с храните- 
лем магазина. Возьмите книгу на прилавке. Выйдите из магазина. 

Деревня, юг. 

Идите на север. 

Деревня, север. 

Идите на запад. 

Волнорез. 

Игнорируйте мальчика и стучите в дверь судна. Поговорите с че- 
ловеком. 

Лодка (Судно). 

Поговорите с человеком пока он не повторяет себя(самостоятель- 
но). Возьмите лапку кролика. Идите на юг деревни. 

Деревня, Юг. 
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Идите в ломбард. Поговорите с хранителем магазина. Дайте ему 


кольцо. Дайте ему монету. Возьмите птицу. Идите к волнорезу. 


Волнорез. 

Используйте карту и идите к ole Чудес. 

ОСТРОВ ЧУДЕС. 

Пляж. 

Рассмотрите спящую устрицу. Поговорите с ней. Дайте ей книгу. 


В то время как ее рот открывается, получите жемчужину. Идите к Остро- 
ву Тайной Горы. 


ОСТРОВ ТАЙНОЙ ГОРЫ. 

Пляж. 

Возьмите цветок и перо. Идите к Острову Короны. 

ОСТРОВ КОРОНЫ. 

Пляж. | 

Идите на юг деревни. 

Деревня, юг. 

Ищите ломбард. Войдите в ломбард. 

Ломбард. 

Дайте жемчужину хранителю лавки. Идите в книжный магазин. 
Книжный магазин. 

Поговорите с шутом. Дайте ему кольцо. Идите к волнорезу. | 
Волнорез. 

Идите к Острову Чудес. 

ОСТРОВ ЧУДЕС. 

Пляж. 

Идите на восток, где будете остановлены охраной гнома. Дайте 


цветок большому носу. Дайте птицу большому уху. Дайте леденец боль- . 
шому осязанию. Дайте лапку кролика большой руке. Используйте пус- 
тую бутылку. Подберите бумагу в воде. Идите на восток. 


Книжная груда. 
Захватите книгу в груде. Рассмотрите паутину. Захватите свобод- 


ную нить на нижней части. Захватите бумагу в левом угле. Идите на за- 


пад. 
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Пляж. 

Идите на север. 

Болото. 

Идите на запад. 

Сад. 

Возьмите гнилой помидор. Возьмите салат-латук. Идите к пляжу. 
Пляж. 

Идите к Острову Ужасов. 


ОСТРОВ УЖАСОВ... 

Пляж. 

Поговорите с существом и дайте ему бумагу. Идите на север. 

Водоем. 

Бросьте салат-латук в водоем. Пересеките водоем и получите лам- 
пу. Идите на север. 

Сад. 

Игнорируйте человека и подберите кирпич справа от себя. Идите 
к Острову Чудес. 

ОСТРОВ ЧУДЕС. 

Пляж. 

Идите на восток. 

Книжная груда. 

Подберите другую книгу, чтобы получить книжного червя. Дайте 
существу книжного червя. Идите к перекрестку в Острову Короны. 


ОСТРОВ КОРОНЫ. 

Перекресток. 

Дайте механическую птицу реальной птице. Дайте кольцо птице. 
Дайте стихотворение птице. Возьмите ленту и бумагу. Идите в книжный 
магазин. 

Книжный магазин. 

Дайте книгу владельцу магазина. Идите в рыба 

Ломбард. 

Поменяйте птицу на флейту. Идите в сад в Острову Чудес. 

ОСТРОВ ЧУДЕС. 

Сад. 

Используйте флейту на стенных цветах. Влезьте в отверстие в 
стенке. Возьмите чайную чашку на стуле. Идите на север. | 

Шахматная доска. 

Поговорите.с рыцарем и ждите пока королева не уйдет. Возьмите 
шарф/галстук. Идите в ломбард. 

ОСТРОВ КОРОНЫ. 

Ломбард. 

Меняйте флейту на трутницу. Идите к Острову Тайной Горы. 

ОСТРОВ ТАЙНОЙ ГОРЫ. 

Пляж. | 

Решите утес логики. Решение находится в книге. 

Выше по утесу. 

Наблюдайте, как и что старая женщина поет и танцует, и идите 
вниз по утесу. 
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Пляж. 

Идите в верх. 

Выше по утесу. 

Войдите в отверстие справа на экране. 

Темная Пещера 1. 

Используйте трутницу. Идите к отверстию справа. 

Пещера 2. 

Получите мятный лист справа. Выйдите из пещеры. 

Выше по утесу. 

Идите на север. 

Город в первом крыле. 

Вы не можете ничего здесь сделать. 

Подземелье. 

Идите на север, пока не придете на участок памяти с северным и 
восточным проходом. Идите на восток до тех пор, пока можете. Идите на 
север и получите череп. Затем — на юг, на запад до тех пор, пока можете 
идти. Идите на север и на запад. 

Комната-ловушка. 

Решение находится в книге. Выйдите из комнаты-ловушки к запа- 
ду. 

Подземелье. 

Идите на запад и рассмотрите крылатую девушку. Идите на вос- 
ток и на север, захватите щит. Идите на север до упора. Идите на запад 
до упора. Возьмите монеты на теле. Идите на восток до упора, потом — 
на юги на восток. 

Западня 2. 

Бросьте кирпич в механизмы. Выйдите в комнату справа. Идите . 
на восток до упора, затем — на север и на восток. 

Темная комната. 

Используйте трутницу. Идите на восток до комнаты с восточным, 
западным и южным выходом. Идите на юг до упора. Используйте отвер- 
стие в стенке с правой стороны. Рассмотрите отверстие. Идите на запад 
до упора, потом — на восток до упора, затем — на юг (до упора), на за- 
пад, пока не сможете повернуть на север, а потом — на север до упора. 
Захватите гобелен. Идите на восток. 

Логовище Минотавра. 

Поговорите с минотавром. Используйте красный шарф/галстук 
на нем. Большое количество оживлений следует, Вы заканчивайте на пля- 
же. 

Пляж. 

Идите к Острову Туманов. 
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OCTPOB TYMAHOB. 

Пляж. 

Илите на запад. 

Деревня. 

Возьмите кусок угля. Возьмите косу. Идите к Острову Чудес. 

ОСТРОВ ЧУДЕС. 

Пляж. 

Идите на ‹евер. 

Болото. 

Используйте чашку на болотной воде. Поговорите с холмиком на 
бревне. Дайте ему гнилой помидор. Возьмите тину от бревна. Возьмите 
бутылку молока. Идите на север. 

Сад. 

Налейте священную воду в лампу. Поместите лампу на детские 
слезы. Возьмите бутылку на столе. Дайте молоко детской слезе. Идите на 
север. 

Шахматная доска. 

Дайте белой королеве уголь. Идите к Острову Ужасов. 

ОСТРОВ УЖАСОВ. | 

Пляж. 

Идите в сад. 

Сад. | 

Используйте щит на на лучнике. Возьмите белую розу из сада. 
Идите к бельведеру. Используйте косу на растительности. | 

Фонтан. 

Ждите, пока мультипликация не закончена, и идите на север в де- 
ревню в Острову Короны. 

ОСТРОВ КОРОНЫ. 

Деревня, север. | 

Дайте розы девушке. Дайте кольцо девушке и идите к Острову 
Ужасов. | 

ОСТРОВ. УЖАСОВ. 

Фонтан. — 

После мультипликации, используйте лампу на фонтане. Бросьте 
заклинание дождя на лампу. Идите в сад и подберите другую розу. Идите 
к Острову Туманов. 

Остров Туманов. 

На пляже выйдите к теплому месту на севере. 

Место жертвоприношений. 
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После мультипликации поместите череп в яму. Ищите ленту и по- 
местите волосы в яму. Используйте испорченное яйцо в яме. Идите к верх- 
ней части утеса, к Остров Священной Горы. 


ОСТРОВ СВЯЩЕННОЙ ТОРЫ. 

Верхняя часть утеса. 

Бросьте ночное заклинание и следуйте в королевство смерти. 

КОРОЛЕВСТВО СМЕРТИ. | 

Первая сцена. 

Поговорите с двумя привидениями. Избегайте зомби. Идите на 
восток. 

Вторая сцена. 

Поговорите с плавающим духами/Лтривидениями. Идите на север. 

Вход. 

Играйте в кости на правой стороне экрана. Возьмите ключ. Дай- 
те билет приемщику. 

Мертвый рыцарь. 

Берите латную рукавицу от мертвого рыцаря. Идите на запад. 

Pexa Styx. 

Используйте лампу на воде реки. Дайте монету лодочнику. 

Ворота. 

Коснитесь ворот. Поговорите с ними. Ключ к загадке — ГОУЕ. 

Комната смерти. 

Идите к Смерти. Бросьте вызов Смерти железной рукавицей. Ис- 
пользуйте зеркало на ней. Вы будете возвращены к Острову КОРОНЫ. 

ОСТРОВ КОРОНЫ. 

Идите к перекрестку и дайте розы птице. Идите в деревню. 

Деревня. 

Дайте лампу торговцу. Возьмите вторую лампу справа (зеленая, с 
длинным горлышком). Идите в ломбард. 

Ломбард. 

Выпейте ESE из бутылки. Меняйте трутницу на щетку. 
Идите в замок. 

Замок, снаружи. 

Идите в северо-западный угол. Используйте пёро на чашке. Ис- 
пользуйте щетку на стенке. Киньте краску с магическим заклинанием. 
Откройте дверь. 

Замок, внутри. 

Идите к средней ячейке. 

Средняя ячейка. 


“ 
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Дайте привидению-мальчику носовой платок от Матери-приви- 
дения из Королевства Смерти. Выходите на север. 

Железный Человек. 

Снимите правую руку Железного человека. 

Секретный проход, основание. 

Рассмотрите отверстие. Идите вверх по ступенькам. 'Рассмотрите 
отверстие и отдайте кинжал. Идите на запад и на север. 

Снаружи ведомства Визиря. 

Рассмотрите отверстие и идите на север. Используйте секретную 
дверь. 

Спальня. 

Откройте маленькую коробку и рассмотрите содержимое. Or. 
кройте большую коробку ключом и получите бумагу. Идите к Железному 
человеку. 

Железный Человек. . ‘ 

Идите на восток. 

Снаружи комнаты Jello. 

Войдите в комнату ео. Дайте 3еШо лампу. Идите снаружи ячеек. 

Снаружи ячеек/камер 

Разговаривайте с дверью слева. Слово — АМЕЕВО. 

Комната/склад. - 

Раскройте ткань и рассмотрите все единицы. Выйдите. 

Снаружи комнаты Но. 

Используйте дверь на верхней левой стороне экрана. 

Главный Вход. 

Дайте бумагу капитану визиря. 

Главный Зал. 

Прервите свадьбу. Уходите от визиря как можно скорее. Идите к 
верхней части башни. 

Верхняя Часть башни. 

Когда ]еШо даст реальную лампу, используйте это на Genie. 3a- 
хватите большой меч и используйте его на визире. Используйте его сно- 
ва. Вы сделали все! 

Вы получили 230 очков. 


/ 
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KRYPTON EGG 


H — Alexandre Kral 


- T—1994 
О — 1,5 M6 
M—VGA 
Y — Mouse 
3 — Sound Blaster 
TI — 80386 


Арканоидные игры уже давно полюбились многим игрокам, и вот 
“Яйцо Криптона” — это еще один арканоид. Игра с приятной графикой 
и хорошими звуками. Весь смысл игры состоит в том, чтобы, отбивая ша- 
рик ракеткой, посбивать все возможные кирпичики. Иногда при сбива- 
нии кирпичика вниз падает какой-нибудь приз, или, наоборот, вредный 
предмет. К числу призов относятся: увеличение ракетки, увеличение коли- 
чества шариков, их объема, стрельба, возможность перемещаться не толь- 
ко горизонтально, но и вертикально, и прочее. Вредные “призы” могут 
сократить ракетку, а то и вовсе ее уничтожить. Есть призы, преобразую- 
щие вид шарика. Например, светло-зеленый шарик вообще не сбивает 
кирпичиков, а темно-зеленый выносит сразу по несколько штук. . 

После.прохождения каждых 10 уровней Вы встречаетесь с кучей 
всяких тварей, которых нужно просто расстреливать. После сражения с 
боссом Вы получаете код, с помощью которого можно продолжить игру с 
определенной десятки уровней. Чтобы ввести код, нужно в меню нажать 
пробел и вводить сам код. Обратите внимание, что цифры набираются на 
дополнительной клавиатуре. В a всего 60 уровней. Вот коды для них: 
11 — B3A0 


21 — BFE6 
31 — 7BD7 
41 — 87E4 
51 — 210E 


Все управление игрой производится мышью. Прилипший шарик 
отцепляется, когда Вы нажимаете левую кнопку мыши, а стрелять нужно 
правой. Клавиша “ЕС” уничтожает текущую ракетку, а для мгновенно- 


го выхода в ДОС нажмите клавиши “Си]-АН-Ое!”. | 
| М. Лопатин 


330 


LAMERS 


И — Cocktail 
Tr — 1993 

-О — 617 Кб 
М — УСА 

У — Моизе 


3— PC Speaker, Sound Blaster 

Эта игра-пародия специально предназначена для тех, кто никак 
не мог пройти “Леммингов” и вместо любви к мелким зверюшкам испы- 
тывает ненависть. В этой игре целью является гибель существ — иначе 
они доберутся до Вашего компьютера, и он взорвется. Все зверюшки спо- 
собны использовать функции леммингов — копать, строить лестницы, 
прыгать с парашютом... 

Ноиу Вас есть 4 оружия, чтобы противостоять вредным зверюш- 
кам: 

Автомат — стреляет быстро, а число патронов ограничено, так 
что не тратьте их попусту. 

Бомба — взрывает нескольких  леммингов, но фитиль у нее не- 
большой (не будет долго ждать). 

Мина — отправляет нескольких врагов на небеса; когда они на 
нее наступают. 

Пистолет — старое доброе оружие, используется, когда все ос- 
тальное израсходовано. 

Всё действия выполняются мышью. Выход в ДОС — ЕЗС. Доброй 


охоты! 
М. Лопатин 


LEISURE SUIT LARRY 5: Passionate Patti does a little 


undercover work 
H — Sierra On Line 


r—1991 
O—7,8 Mo 
M—VGA 


Y — Keyboard, Mouse 
3— Sound Blaster, AdLib 

Жестокие капризы фортуны и козни разных маньяков хладно- 
кровно разлучили Ларри и Пэтти, которые теперь опять совмещают свои 
проблемы с проблемами нашими. 

По иронии судьбы Ee нашел работенку в т.н. PornProdCorp, 
где шестерит и по сей день.. 
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Будучи назначенным на ответственную должность оператора но- 
вого проекта компании по отысканию' ТРЕХ наиболее “обаятельных и 
привлекательных” особей женского пола, он немедля берется за дело. 

__ Перво-наперво, в операторской (У/огК$Вор) следует оприходовать 
три кассетки, до неприличия ничейно валяющиеся возле антенистого те- 
левизора в правом нижнем углу экрана. Затем подготовьте их к после- 
дующему употреблению на СатСогаег’е посредством камеры (Оефаиз$ег), 
что стоит на столе. Возьмите из самого левого выдвижного ящичка за- 
рядное устройство и, в достойное завершение всех этих манипуляций, 
мудро стерилизуйте лапки дезинфектором из огромной бочки. Весьма ги- 
гиенично. 

Вернувшись в холл, Хитрый Глаз немедленно приметит одинокую 
розетку между дверью в офис и тумбой с кофеваркой. Очень хорошо! Те- 
перь засуньте туда пальцы... простите — Зарядное Устройство и присое- 
дините к нему свой портативный СатСог4ег. При помощи глазной икон- 
ки время от времени проверяйте уровень заряда (в %), пока тот не достиг- 
нет 100. 

Не пытайтесь унести с собой подозрительного содержания кар- 
тинки соблазнительно пылящиеся на стенах архива (PPC’s FileRoom). 
Стоит просто и ненавязчиво извлечь из верхнего отделения стоящего в 
правом нижнем углу шкафчика кое-какие личные дела. И не забудьте пе- 
ред уходом захватить с собой со стола АегоДогК Со!4 Card. 

Теперь выходите вон из здания, где на лужайке Вас будет ждать 
длиннющий лимузинище. 

По прибытии в аэропорт, засуньте АегоДогК Со!4 Саг4 (в даль- 
нейшем просто А.С.С.) в ультра передовую Automatic Ticket Machine (co- 

‘кращенно А.Т.М.) и выберите по Вашему усмотрению пункт назначения. . 
В каждом из этих городов нам придется повстречаться с тремя смазливы- 
ми самочками, сведения о коих мы только что почерпнули из их личных 
дел. Так что не будет иметь значения, кто будет первой или последней. 
Пусть первым городом, подвергшимся нашему жестокому разграблению, 
будет Майами. i 

Используя коды, приводимые в конце описания, уймите ненасыт- 
ных на разные антипиратские фени авторов и получите билет. Во чреве 
здания аэропорта еще раз предъявите А.С.С. камере, после чего, оказав- 
шись уже непосредственно в комнате ожидания, по сигналу “Мом 
Воагашя ’ отдайте стенному разъему на растерзание Ваш билет. 

Храбрый Разведчик из отдела по борьбе с коррупцией, наркома- 
фией, проституцией, хамством и экономическими преступлениями ин- 
спектор Десмонд хитрыми уловками и откровенно шовинистическими 
призывами добивается добровольной вербовки Ингрид (она же 
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Passionate) IIstru (“Last Dance With Mary Jane — One More Chance To 
Kill The Pain”). } 

Первым ответственным заданием Агента 88 будет осмотреть сек- 
ретную проектно-изыскательскую лабораторию (просто осведомитесь у 
гражданина Тулга о каждом находящемся в помещении) и пройти стро- 
гую научно-исследовательскую экспертизу у местного, простите, гинеко- 
лога. 
По завершении сих, несколько даже приятных, процедур, на сто- 
ле, специально для Вас, доктор Twit ocrasut DataMan, Reverse Biaz 
Ра{аРасК и Р.С. Наттег РааРаскК, а также, немного левее, уже нам из- 
вестный Носд{ег Зпостег. Залезайте со всем этим добром в стоящий на ули- 
це лимузин и, вставив в ДайаМап хотя бы Кеуегзе В1а2 аа Раск, проде- 
монстрируйте первый глухому шоферу. Да, не забудьте прихватить бу- 
тыль шампуня с полки! | 


MIAMI. DOC PULLIAM’S DENTAL HYGIENE HEAVEN. CHI CHI 
LAMBADA. 

Аэропорт теплого Майами встретит Вас сигаретным автоматиш- 
кой общественного пользования в левой своей части. В жерле его (т.е. ав- 
томата) можно обнаружить пару монет достоинством 25с (как раз для те- 
лефона). Закажите, пользуясь номером на одной из вывесок на правой 
картинке (554-8544), себе очередной лимузин. 

_ Поочередно просмотрев все взятые в штаб-квартире РРС дела, с 
изумлением можно будет заметить, что одним из найденных предметов 
будет визитка стоматологической клиники некоего гражданина Паллиа- 
ма. Ее-то и следует показать шоферу, вернее шофере, в общем водиле, да- 
бы благополучно добраться до сей злобной местности. 

В приемной не надо сразу же сильно ломиться к администратор- 
ше, а лучше звякнуть по начертанному на визитке телефончику (554-3627) 
и уж потом стучать в окошко. Кстати, аппарат, по которому можно 
“звякнуть”, скучно существует на столике в том же помещении. . 

В дальнейших сценах повышения тонуса самое главное — не за- 
быть вовремя врубить СатСог4ег (со вставленной кассеткой, конечно). 

После всех этих происшествий еще раз закажите по тому же номе- 
ру (и по тому же аппарату в клинике) лимузин, который и доставит Вас в 
аэропорт. 

Известными действиями купите билет (пусть это будет АЧапис 
Су) и займите в самолете свое место. 
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REVERSE BIAZ. DES REVER RECORDS. 

При входе в здание, рядом с лифтом, расположилась доска со спи- 
ском проживающих здесь существ. Нас же интересует комната #900, где 
обитает Оез Кеуег Кесог4$. Сделав клик окулистом на строку с таким на- 
званием, подойдите к опухшему от безделья Зесигйу и поведайте ему свою 
проблему. 

Оказавшись наверху, не спешите кричать мужику в студии. Преж- 
де всего следует снять с постамента золотой диск и, если есть желание, 
прослушать этот маразм на близлежащем проигрывателе. Теперь самое 
время завести разговор с Ва?’ом, который подозрительно пригласит 
ВНУТРЬ. | 
ВНУТРИ же, изрядно побренчав на клавишных, можно посту- 
пить двумя способами: или же споить оказавшегося изрядным (но не 
слишком стойким) синяком Кеуегз’а посредством бутыли шампуня, или 
же долгими и занудными разговорами склонить вышеозначенного к раз- 
вратным действиям. С точки зрения зрелищности красочнее второе, но 
очков больше дает первое. 

Вернувшись в лимузино, замените в РаааМап’е Да{аРасК и, как 
обычно, дайте знать шоферу куды рулить. 


ATLANTIC CITY. TRAMP CASINO. LANA LUSCIOUS. 

Здание Местного Аэропорта встретит нас батареей одноруких иг- 
ральных автоматов, один из которых, после усиленного его дергания за 
руку, разорится на несколько четвертьдолларовых монеток. Аналогично 
с аэропортом в Майами: надобно найти на одной из вывесок нужный те- 
лефончик и заказать лимузин. Водиле же, на этот раз, продемонстрируй- 
те коробок спичек (Тгатр Сазто Ма ВоокК), что и позволит беспрепят-. 
ственно добраться до места назначения. И (чуть не забыл) не поленитесь 
подзарядить свой бравый СатСог4ег посредством специально вмонтиро- 
ванной в стену розетки. 

При входе в разухабистое здание казино следует не слишком гряз- 
но пристать к губастой красотке, плотоядно оперевшейся о подъезд. Не 
имеет значения, какая циферка будет Вами названа — десять серебряных 
$ все равно поменяют своего владельца (лотерея беспроигрышная). 

Не увлекайтесь покером и ненасытной алчностью. Вполне хватит 
выиграть 750-800 $ на все дальнейшие похождения. 

_ Сэтим капитальцем возьмите на прокат в “уапа ЗКа{е5” пару po- 
ликов и оденьте их на одной и ОЧЕНЬ МНОГОЧИСЛЕННЫХ скамеек. 
На колесах придется провести не слишком много времени, пока не поя- 
вится в поле зрения вторая жертва развратных манипуляций Ларри — 
‚Гапа Гллзсюц$. После небольшой приятельской болтовни она, как бы не- 
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взначай, предложит посетить сеанс женского грязевого рестлинга с ее 
участием. Нечего терять время. Если совесть позволяет, можно даже 1 не 
вернув ролики бежать в казино. 

Перед рингом будет грозно возвышаться непомерная глыба, за- 
слоняя таким образом проход к трибунам. Сдвинуть ее можно лишь при 
помощи 500 $, которые позволят нам присутствовать на представлении в 
качестве его непосредственного участника (не забудьте поменять кассетку 
и врубить СатСог4ег). 

Закажите у стоящего при входе мужичка лимузин и отправляй- 
тесь в аэропорт, где привычным жестом купите Воага Раз$ до городу 
Нью- Йорку, в очередной раз смените кассету и подзарядите СатСогаег. 


P.C.HAMMER. K — RAP RADIO. 

Не знал безалаберный секретарь Джона Крэппера, что в его не-- 
долгое отсутствие некая смазливая особа, мудро воспользовавшись кодом 
со своего портативного РайаМап’а (45954) и забив его в панель на стене, 
проникнет в запретное для всех помещение... 

Отоприте выдвижной ящик письменного стола ключом, который 
хитро скрыт в почве горшка большой домашней пальмы (впрочем, то же 
можно сделать и лежащим на столе Гейег Орепег’ом). Здесь много инте- 
ресных вещиц, а именно: дело Джона Крэппера (прочтите его содержание 
и сделайте ксерокопию на стоящем рядом ZEROZ’e — будет небольшой 
бу-бух) и тайно-смертельно-загадочный код (вот его надо запомнить). 
Верните все на прежние места и направляйтесь в следующую дверь. 

Сильное желание чистоты и гигиены (обычно достигаемое под ду- 
шем) в этот раз гнусно прикололось. Хотя все-таки какую-то одежку 
можно стащить с одинокой вешалки. 

Подняться обратно пока невозможно, так что наберите получен- 
ный в кабинете Крэппера код на панели дверцы рядом с большим микро- 
фоном и проникните внутрь. 

Взяв с полки шкафа (что посередине комнаты) катушку чистой 
пленки, поместите ее на магнитофон в левой нижней части экрана. Затем 
долго и упорно настраивайтесь на Студию А, переключая и ворочая ру- 
ками клавиши на пульте управления возле окна. Когда сие будет достиг- 
нуто, врубайте запись. 

Весьма жестоким оказался этот Р.С.Наттег, заперев дверь мик- 
рофоном. Просто зверь! Но... Предварительно взяв катушку с записан- 
ным туды компроматом, Вы быстро настраиваете пульт на ужасную 
громкость и так противно пищите, что лопается студийное стекло! На- 
стоящий перпендикуляр! 
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NEW YORK. DISK CAFE. MICHELLE MILKEN. 
Ура! Осталось совсем немного. Заберите из пожертвований де- 
‚ тишкам пару 25с монеток, разузнайте на все тех же объявлениях нужный 
номерок и закажите лимузин (552-4668). Покажите шоферу Нага О5к 
Са{е МарКш, что была изъята из личного дела нашей последней жертвы. 
По пути туда, на сиденье обнаружится чье-то забытое портмоне, в кото- 
ром тихо обесценивается куча денег и стопка кредитных карточек. 

Деньги отдайте знакомому по Ларри-3 мэтру, за что тот вручит 
перфорированный пропуск. На следующем экране сядьте на свое место и 
лецезрейте развалисто-соблазнительный дрейф МиснеШ!е МИКеп в зал для 
V.I.P. Пропуск же туда достанется лишь взамен на найденные кредитки у 
все того же мэтра. 

После долгой болтовни, публичной передачи найденного портмо- 
не, и включении СатСогдег’а заканчивается последняя миссия талантли- 
вейшего порнографа Ларри Лафера (от слова Лафа???). 

Остается лишь заказать в последний раз лимузин и купить билет 
в Лос-Анжелес. Правда по пути произойдет какая-то лажа с пилотом и 
придется включить автопилот (красненькое устройство на левом сиде- 
нье). 


WHITE HOUSE. DINNER. 
° Сделайте бо-бо ee Биггу, посредством Hooter Shooter’a. По- 
лезная все-таки вещица.. 


КОДЫ: 
+----—-------------------------------------------------------------- > 
fo Bee | Ес КУ | 
| | | 2 | зо | 
Sk +===$ | += | $54: | +--=+ | 

CF mac baa ed Е Ее [02754 
| +---+ | +==->+ | +---+ | +-=-+ | 
4==4------=------= фан -- == +----------- east 
Ps 
| =~ | : | | 
| +---+ | +---+ | +---+ | 
ре Be ee ЕЕ 1811 
| +==-+ | +-=># | +-==+ | 
+-=--=------------- *=>->=>5===-->----- +------ =--------- | 
he BS aa | i 
| | | | 
| +---+ | +---+ | +---+ | 
а ee Pere 
| 455% | $===2 4 +---+ 1 
ее ь + 
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| 9:00 New York City, NY — 69875 | 1:00 Atlantic City, NJ — 12783 | 
|. 9:10 Intercourse, PA — 94304 | 1:10 Oral, sD — 44040 | 
| 9:20 Atlantic’City, NJ — 15024 | 1:20 Miami, FL — 57907 | 
| 9:30 Los Angeles, CA -— 40363 | 1:30 New York City, NY — 95952 | 
| 9:40 Oakhurst, CA — 55070 | 1:40 Los Angeles, CA - 47991 | 
| 9:50 Miami, FL — 60751 | 1:50 Hardwick, VT — 12532 | 
| 10:00 Sequim, WA — 60778 | 2:00 Bunn, NC — 93810 | 
| 10:10 New York City, NY — 63164 | 2:10 Atlantic City, NJ — 95584 | 
| 10:20 Climax, MI — 17469 | 2:20 New York City, NY — 69894 | 
} 10:30 Atlantic City, NIJ — 40600 | 2:30 Los Angeles, CA - 57992 | 
| 10:40 Los Angeles, CA -— 19768 | 2:40 Miami, FL — 56434 | 
} 10:50 Miami, FL — 49580 | 2:50 Four Holes, sc — 58664 | 
| 11:00 Spread Eagle, WI -— 55080 | 3:00 Succasunna, NJ — 10136. | 
| 11:10 Los Angeles, CA -— 63538 | 3:10 Atlantic City, NJ — 39801 | 
| 11:20 New York City, NY — 51835 | 3:20 Los Angeles, CA -— 98800 | 
| 11:30 Bowlegs, OK — 32497 | 3:30 Miami, FL — 93473 | 
| 11:40 Miami, FL — 18693 | 3:40 New York City, NY — 42423 | 
| 11:50 Atlantic City, NJ — 35083 | 3:50 Loveland, OH — 60360 | 
| 12:00 Atlantic City, NJ — 93694 | 4:00 Las Angeles, CA - 14824 | 
| 12:10 Hazardville, CN — 47602 | 4:10 Atlantic City, NJ — 15846 | 
| 12:20 Fishcamp, CA — 13223 | 4:20 Grundy, VA — 56499 | 
| 12:30 Miami, FL — 59220 | 4:30 Miami, FL — 32462 | 
| 12:40 New York City, NY — 59430 | 4:40 New York City, NY — 44700 | 
| 12:50 Los Angeles, CA - 18969 | 4:50 Sugar Notch, PA - 64903 | 
| | 5:00 Loveladies, NJ — 58019 | 
а ----------------- + 
LOST EDEN 
И — Cryo Interactive Entertainment & Virgin Interactive Entertainment 
Г—1995 
O —1 CD disk 
М — УСА 


Y — Keyboard, Mouse, Cyberman 
3 — Sound Blaster | 
II — 80386, CD-ROM, 4 Mb.RAM 

Хотите — верьте, хотите — нет, но на УСА такой классной гра- 
фикиеще не было. “Потерянный Эдем” нарисован с помощью известного © 
пакета “ЗО $410” и выполнен настолько профессионально, что с каж- 
дым ходом игры восхищаешься ей все больше и больше. Звук и графика 
— обалденные. Правда, в этой игре есть и один минус: относительно сла- 
бый сюжет. Тем не менее, это довольно несложный квест, даже, скорее, не 
квест, а очень хорошая приключенческая игра. Пройти ее можно само- 
стоятельно, не особенно напрягаясь, и при этом Вы получите огромное 
удовольствие. Но если у Вас случился затык на долгое время, загляните в 
это описание. Основное правило: говорить со всеми. 
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В этой игре мы 
отправляемся в непонят- 
ные времена, когда поче- 
i му-то одновременно су- 
| ; ществовали и люди, и ди- 
нозавры. Глава тирано- 
завров, злой монстр по 
имени Моркус Рекс тер- 
‚ роризирует всю округу, 
не давая прохода ни тем, 
ни другим. Вы — сын ко- 
роля некого племени 
строителей, Ваше имя 
Адам. Вы должны по- 
строить крепости (цита- 
дели) в различных мес- 
тах, чтобы защитить мирных жителей от нападений. 

Итак, игра начинается, когда Вы находитесь во дворце. Управле- 
ние интуитивно понятно: если курсор имеет вид стрелки, то это переме- 
щение. Рука — это брать предмет, глаз — смотреть. Человек — разгова- 
ривать. Если Вы щелкнете правой кнопкой мыши, то увидите себя и свою 
компанию. Вы можете говорить со спутниками, а также подсовывать им 
различные предметы. Если Вы щелкнете на себя, то попадете в меню: за- 
пись, загрузка игры, выход в ДОС, рестарт, управление громкостью зву- 
ка, а также прослушивание последних разговоров. — 

Идите вперед, пока не‘опуститесь в пещеру, в которой три двери. 
Левая — это камера пыток, средняя ведет в тронный зал (центр), мона-. 
стырь (слева) и Вашу комнату (справа), а правая же — к выходу наружу. 
Идите к королю и поговорите с ним. Он представит Вам птеродактиля по 
имени Элой, который расскажет, что соседнее королевство Шамар унич- 
тожено бандой Моркуса Рекса. Идите к монаху и поговорите с ним: А те- 
перь сходите в свою комнату и там говорите с Элоем. Вы узнаете, что 
около входа Вас ждет динозавриха женского пола. А еще Элой даст Вам 
некий предмет с криптограммой. 

Пройдите к выходу (правая дверь) и поговорите с “дино-девуш- 
кой”. Ее зовут Дина, и она пришла по поручению умирающего деда. От- 
правляйтесь в ее пещеру. Дед расскажет, что когда-то жил великий строи- 
тель Граа, но Поработитель, Ваш дед, заключил его в тюрьму, и Граа по- 
гиб. Поговорив со стариком, Вы получите`ракушку, 6 помощью которой 
можете общаться с его духом, помогающим Вам в приключениях. Делай- 
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те это почаще. Возьмите также нож, принадлежащий когда-то Граа и 
имеющий его знак, и возвращайтесь назад. 

Попробуйте поговорить с отцом, королем. Он ни в какую не хо- 
чет Вас отпускать, ведь Адам — единственный оставшийся в живых сын. 
Попытайтесь войти в комнату пыток (левая дверь). Дина боится входить. 
туда, но без нее Вы не сможете понять, что говорит палач. Пройдите в 
монастырь и поговорите с монахом, пока он не даст Вам амулет храбро- 
сти. Дайте амулет Дине, и она теперь согласится идти с Вами. 

Поговорив с палачом по имени Джаббер, Вы получите от него 
старый зуб. Идите в монастырь и вставьте зуб в челюсть засохшего скеле- 
та. За ним откроется проход... Дойдя до конца, Вы встретите еще один 
симпатичный скелетик. Но Вы уже знаете, что с ним делать. 

Ого, таинственная пещера! Возьмите призму с пола. С помощью 
этой призмы можно понимать зашифрованные сообщения. Внимательно 
рассмотрите фрески на дальней стене. Вы узнаете, в чем был секрет Граа 
— в единстве динозавров и людей. После этого Дина даст Вам дудочку, с 
помощью которой можно оказывать хорошее влияние на бронтозавров. 
Возвращайтесь. 

С помощью призмы посмотрите, что же записано на табличке в 
монастыре (напротив монаха). Это ужасное сообщение от Рекса. После 
этого не выдерживает даже монах и идет с просьбой к королю, чтобы он 
разрешил Вам покинуть замок. Отец нехотя соглашается. Теперь идите к 
началу игры и говорите с охранником (его зовут Таг). Он идет с Вами. 

Отправляйтесь на первую территорию, где Вы будете строить 
крепость — Шамар. Здесь к Вам присоединится Манго, друг Дины. Ман- 
го говорит, что Вам нужно заручиться поддержкой как людей, так и ди- 
нозавров, чтобы построить крепость и защищать ее от нападений. Даль- 
нейшие действия могут немного отличаться последовательностью, но 
суть одна. 

Теперь Вы будете путешествовать по Шамару. В верхнем правом 
углу экрана Вы видите карту. Черная точка — Вы, красная — динозавры, 
желтая — крепость. Здесь нужно ходить по территории и агитировать на- 
селение. Поскольку люди и динозавры не стоят на месте, то у Вас, воз- 
можно, порядок действий будет другим. | 

Наверное, первыми Вы встретите бронтозавров. Подудите в дуд- 
ку — они пока не хотят, с нами дружить, так как нечем их соблазнить. 
Поэтому направляйтесь в нижний левый угол карты и возьмите там гри- 
бы. Кстати, Таг найдет и даст Вам яблоко, а еще нужно на дереве взять 
гнездо с яйцами. Все эти действия нужно совершать постоянно, так как 
на каждой территории есть звери, которые любят тот или иной продукт. 
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- Найдите в 
| | лесу племя. абори- 
генов и поговорите 
с их предводителем 
по имени Чонг. 
Дайте ему гнездо с 
яйцами и предло- 
ь жите яблоко. Яб- 
_ локо ему не нужно, 
но зато он пойдет 
с нами. 

Сходите на 
озеро и киньте яблоко в воду. Впрочем, прежде чем кидать, посмотрите, 
на месте ли обитатель озера. Вы познакомитесь с водным динозавром — 
мозазавром, который расскажет Вам, чего здесь боятся тиранозавры. С 
мозазавром следует говорить на всех территориях, так как предмет бояз- 
ни у тиранозавров разный. 

Грибы отдайте бронтозаврам. Только не ошибитесь — там есть 
ядовитые грибы (кривые), а есть нормальные. Бронтозавры будут стро- 
ить крепость. После этого поговорите с Чонгом, и он даст Вам лунный 
камень. 








Еще Вы 
сможете встре- 
тить апатозав- 
ров (подудите в 
дудку), которые 
согласны возить. 
нас куда угодно, 
а также велоци- 
рапторов, кото- 
рые будут защи- 
щать крепость. 
Берегитесь тиранозавров: при встрече сразу делайте ноги. 

В общем, когда крепость будет построена, Вам можно будет поки- 
‘нуть Шамар и направляться на новую территорию — Улуру. 

Схема действия — та же самая. Скормите грибы бронтозаврам, 
подудите им. Найдите пещерное племя и поговорите с их вожаком по 
имени Улан. Давайте ему предметы, пока он не пойдет с Вами. Еще раз 
навестите бронтозавров — теперь они будут строить крепость. Погово- 
рив с Уланом, Вы получите от него еще одну часть волшебной таблички. 
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Посмотрите на нее — там Вы увидите какое-то существо, с которым по- 
том встретитесь. 

'Найдите мозазавра. Он скажет, чего боятся тиранозавры на этой 
территории. 

Если в этот момент Вам сообщат, что Шамар все-таки уничто- 
жен, нужно будет туда вернуться и построить новую крепость (найдите 
второе стадо бронтозавров). 

После этого можно направляться на следующую территорию — 
Кото. Здесь Вы встретитесь с племенем амазонок, главой которых являет- 
‚ся девушка по имени Коммала. Амазонки пока не хотят к Вам присоеди- 
няться, так как не верят, что Вы можете справиться с тиранозаврами без 
помощи велоцирапторов. Вы сможете найти пещеру с фресками, в кото- 
рой лежит Солнечный камень. 

А тем временем ситуация обостряется. Тиранозавры снова штур- 
муют Шамар и хотят напасть на Улуру, а у Вас все еще нет договоренно- 
сти с велоцирапторами. Вам нужно будет вернуться в Улуру и погово- 
рить с Уланом. Улан скажет, что его племя знает многое о велоцирапто- 
рах. Поэтому Вам нужно сходить в его пещеру и послушать, что Вам рас- 
скажут. А расскажут Вам следующее: велоцирапторы очень любят золо- 
то. Плюс, Вам подарят пузырек с заклинанием, с помощью которого 
можно изгнать тиранозавров из Шамара. За остальные пузырьки племя. 
требует найти три маски. 

_ Вернитесь в Шамар. Вы уже, наверное, знаете, что золото можно 
найти на берегу реки. Отправляйтесь к реке — Дина найдет там золото. 
Теперь найдите велоцирапторов и.отдайте им золото и пузырек с закли- 
нанием. Тиранозаврам не сдобровать. 

Отправляйтесь в Кото. Там, кстати, тоже подберите золотишко у 
реки для велоцирапторов. Теперь идите к амазонкам. Так как Вы заручи- 
лись поддержкой велоцирапторов, Коммала идет с нами. Сыграйте на ду- 
дочке бронтозаврам, и они начнут строить крепость. В благодарность 
Коммала дает Вам первую маску, которую просили Юлели. Тем не менее, 
для нормального функционирования Вам необходима еще и помощь три- 
цератопсов. | 

Хорошие новости: в Шамаре велоцирапторы набили морду тира- 
нозаврам. А Вы пока отправляйтесь в Улуру и отдайте маску племени 
Юлели, взамен взяв у них молнию. 

Еще одна хорошая новость: в Шамар пришли трицератопсы. 
Найдите их. У Вас должно быть гнездо с яйцами. Гнездо отдайте Тагу: он 
съест яйца и вернет Вам пустое гнездо. Его-то и дайте трицератопсам. 
Они принимают Вашу дружбу, но пока не хотят дружить с бронтозавра- 
MH. 
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Отправляйтесь в Улуру. Там отдайте золото велоцирапторам. 
Тем временем Элой рассказывает о некой Долине Отчаяния, где огромное 
количество людей пленено тиранозаврами. Но путь туда лежит через вод- 
ную гладь, поэтому Вам необходимо познакомиться с вожаком аквазав- 
ров по имени Наррим. После этого на карте откроется новое место — его 
пещера. 

Поговорив с econo. Вы узнаете, что он не считает нужным 
присоединяться к борьбе против тиранозавров. И только в знак уважения 
к великому Граа он согласен помочь. Вам нужно доказать, что Вы знали 
Граа, поэтому отдайте ему свой нож, принадлежащий великому строите-. 
лю. Аквазавры покажут Вам дорогу в Долину Отчаяния. 

И будет большая битва, в ходе которой погибнет много друзей и 
врагов. Исчезнет.Манго, но Дина чувствует, что он еще жив. А Вы оказы- 
ваетесь на новой территории под названием Тамара. 

Найдите племя аборигенов. Их вождь по имени Талуми, а также 
главный полководец Фагг пойдут с Вами. Теперь агитируйте бронтозав- 
ров на строительство. В знак благодарности Вам дают мешочек с землей. 
Талуми говорит, что Вам необходимо покинуть долину через море. Но 
для этого нужно вернуть путеводный камень. Отдайте свой камень (с кре- 
стом). | 

Вот, теперь Вы на следующей территории — Кантура. Талуми 
снимает маску, и оказывается, что это девушка. Сами понимаете, что раз 
дело происходит в Эдеме, а Вы — Адам, то ее должны звать не иначе, как 
Ева. Тем временем Дина покидает Вас, отправляясь на поиски Манго. 

А мы сразу лезем на островок посреди озера, где племя абориге- 
нов под руководством товарища по имени Кабука конфискует у нас Еву, 
требуя привести Дину, чтобы задать ей пару вопросов. Возвращайтесь в 
Тамару и найдите там Дину. 

Еще раз просмотрите табличку с Рексом в присутствии Дины. 
Она увидит там голову мертвого Манго... Теперь ничто не удерживает ее 
на этой земле, и Дина просит Вас отвезти ее к племени Кастра. Элой тем 
временем находит друзей птеродактилей, согласных возить нашу компа- 
нию. 

И вот Вы производите обмен Дина — Ева. Кабука просит постро- 
ить крепость и на его территории. Ну, это уже просто: бронтозавры, гри- 
бы, дудочка. В благодарность Вы получаете маску — уже вторую. К тому 
же Кабука предлагает пройти в его пещеру, чтобы поговорить с главным 
шаманом. 

Дина в полном порядке. Племя Кастра делает из нее верховную 
жрицу. Но пришли мы сюда не за этим. Шаман просит ответить на три 
вопроса: символ предмета, дающего жизнь; символ предмета тени и тай- 
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ны; матерь всего живого. У Вас не должно быть проблем с ответами, так 
как у Вас есть солнечный камень, лунный камень и мешочек с землей. a 
сле этого шаман всучивает нам третью табличку. 

Летим в Улуру и идем к племени Юлели. Нам дают руку, а в 2 
мен на маску — череп. Это еще два магических предмета, необходимых 
велоцирапторам. 

Отправляйтесь в Кото и отдайте там молнию велоцирапторам 
(предварительно соблазнив их золотишком). Найдите трицератопсов и 
отдайте им пустое гнездо. Ева поет песенку, и теперь, наконец, трицера- 
топсы согласны помогать бронтозаврам. 

Опять в Улуру и отдайте руку велоцирапторам. Повторите опера- 
цию соблазнения трицератопсов при помощи девичьего пения и птичьего 
гнезда. 

Теперь осталось отнести черепок велоцирапторам из Тамары. Вот 
и там уже будет надежная защита против тиранозавров. Тем временем 
Вы постоянно будете получать радостные сообщения от Элоя о том, как 
наши друзья отлупили тиранозавров там и сям. 

_ Опять проблемы у племени Кастра — там хулиганят тиранозав- 
ры. Зато свежая новость: трицератопсы в Тамаре. Там их надо сагитиро- 
вать и лететь в Улуру, где шаман племени Юлели отдаст последний маги- 
ческий предмет — глаз, который нужно отвёзти велоцирапторам в Кан- 
туру. Там же найдите трицератопсов. Если не ошибаюсь, осталось еще 
обработать трицератопсов в Шамаре. Гнездо мы им уже давали, но Ева 
еще не пела. Все, теперь все должно быть в порядке. 

Суть предыдущих действий кратко заключается в следующем: Вы 
должны заручиться помощью местных жителей, бронтозавры при помо-. 
щи трицератопсов должны построить крепость, велоцирапторы при по- 
мощи золота и магических предметов— защищать их от тиранозавров. 
Если все сделано правильно на всех территориях, игра пойдет дальше. 

А мы узнаем, что в крепости Мо, то есть Вашем родном доме, 
умирает король, стало быть, отец Адама. Летите туда. Монах говорит 
Вам, что отца надо похоронить с помощью духов, которые бальзамиру- 
ют тело. Возьмите горн, выходите из дворца и идите к духам. 

Для того чтобы освободить дух короля, нужен тот, кто добро- 
вольно согласился бы умереть. В числе Ваших спутников такого человека 
нет, поэтому Вам надо будет вернуться, когда найдете того, кто согласил- 
ся бы на смерть. Идите в свой дворец и отдайте горн палачу. Он согласен 
на экзекуцию. 

Отведите его Маринде и ждите, пока не закончится процедура. 
Все, тело можно предать земле, а палач оказывается невредимым. К тому 
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же Маринда дает Вам последнюю маску — маску смерти. Идите домой, в 
монастырь-кладбище. После разговоров тело хоронят. 
Но теперь Вы получаете намек на то, что надо направляться на 
землю Шандовра, чтобы отыскать там очень крутую королеву. Прибыв 
на место, Вы встречаетесь с ней. Шазия, так ее зовут, оказывается ни кем 
иным, как сестрой Адама. В доказательство она демонстрирует Золотой 
Меч, принадлежащий Вашей династии. Поговорив с ней, Вы узнаете, что 
племя под ее предводительством дважды пыталось напасть на Моркуса 
Рекса, но безрезультатно. Шазия просит р крепость и на ее тер- 
ритории. 
Здесь уже все просто. Находим бронтозавоов, даем им грибы, ду- 
_ дим на дудке. У племени Юлели забираем ожерелье в обмен на маску, от- 
даем его и золото велоцирапторам. Шазия тем временем отдает нам Золо- 
той Меч. Но возникает проблема: велоцирапторы говорят, что ожерелье 
слишком слабо, чтобы справиться со всеми тиранозаврами. Нужно что- 
то более мощное. 
Поэтому слетайте к Маринде и покажите ей Золотой Меч. Она 
даст Вам три музыкальных инструмента Смерти: трубу, барабан и коло- 
кольчик. Три мужчины должны одновременно сыграть на этих инстру- 
ментах, чтобы`погубить тиранозавров. Отдайте колокольчик монаху, ба- 
рабан — Тагу, а трубу оставьте себе. 
Вы уже, наверное, догадались, что нужно делать. Летим в Шан- 

довру, находим тиранозавров, которые сбежались сюда со всех осталь- 
ных территорий, и дудим в трубу. Тиранозавры убегают, оставив нам пя- 
тую табличку. Так поступаем со всеми тремя стаями тиранозавров. 

Все! Последняя территория обеззаражена. Летим в Мо и идем в 
тронный зал. Если Вы поговорите с сестрой, то она скажет, что в этом за-. 
ле должен быть проход, который открывается при помощи Золотого Ме- 
ча. Вставьте меч во фреску с Моркусом... 

Секретный проход открыт. Теперь перед Вами лабиринт. в стиле 
_ “7-го гостя”. Только здесь все проще — Ваша сестра знает путь. Просто 
спрашивайте ее все время, и она скажет куда поворачивать: влево, впра- 
во, вперед. В общем, Вы доберетесь до тайной комнаты, где лежит Яйцо 
Судьбы — реликвия всех динозавров. Отдайте яйцо Элою и летите с ним 
к. Белому Своду. 

Вы узнаете, что необходимо повидаться с отцом всех динозавров, 
живущим в Долине Призраков. Но человек туда попасть не может, за ис- 
ключением того`случая, если он съест смертельный Корень Веков. Корень 
находится у Дины на территории Кантуры. 

Взяв корень, вернитесь к Белому Своду и съешьте его. Вы встрети- 
тесь с отцом всех динозавров, который расскажет, что для того, чтобы 


344. 


победить Моркуса, нужно соединить вместе шесть табличек. Но Вас 
только пять, а шестая — у Рекса. 

Зато теперь на карте открывается новое место — логово тирана. 
Отправляйтесь туда и идите в пещеру. Прежде чем подниматься на трон, 
пройдите вправо и возьмите шестую табличку. Теперь они слиты воеди- 
но, и получившийся куб обладает достаточной силой, чтобы убить злого 
монстра. 

Когда Моркус Рекс умрет, Вы узнаете грустную правду относи- 
тельно того яйца: пророчество говорит, что будущее принадлежит не ди- 
нозаврам, а людям. А еще оказывается, что Манго жив, и он возвращает- 
ся к Дине. 

Великолепная игра! И как жаль, что она так быстро кончилась! С 
нетерпением будем ждать, когда появится вторая часть. 


М.Лопатин 
LOST IN SPACE 
H — Copysoft 
r — 1993 
O — 1500 K6 
M— VGA 


Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 
TI — 80286 


Наша Земля перенесла много несчастий — войну, чуму, голод. Но 
в настоящий момент она переживает действительно большую неприят- 
ность. Инопланетяне поотвинчивали с телевизионных спутников все па- 
раболические антенны, и теперь несчастному человечеству нечего смот- 
реть по телевизору. Группа космонавтов была отправлена на Луну, что- 
бы отобрать антенны. Но злые инопланетяне захватили астронавтов и в 
этот самый момент готовят их к обеденному ритуалу. Кто же спасет их и 
вернет антенны на родину? Конечно же, супергерой Сканни Харднат! 

Сканни не раздумывая отправляется на Луну, садится там в пер- 
вый попавшийся заброшенный луноход, на котором стоит пушка и име- 
ется запас орехов, и — отправляется вершить правосудие. И ведь что ин- 
тересно — несмотря на то, что на Луне не растут орехи, он все равно мо- 
жет пополнять их запас. Когда Сканни убивает какого-либо врага, тот 
превращается либо в простой орех, дающий | единицу энергии, либо в зо- 
лотой — аж 10 единиц! А патроны тоже лежат на поверхности в аккурат- 
ных контейнерах с буквой “В”. Дополнительную жизнь Сканни может за- 
работать, подобрав контейнер с буквой “1”. 
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Управление — как всегда, очень простое: 

Курсор — перемещение Сканни; 

Space — выстрел из пушки (кнопка 1 джойстика); 
АК — прыжок через трещину (кнопка 2 джойстика); 
Е9 — сохранение копии экрана в формате РСХ; 

Esc — выход из игры. 

р М. Лопатин 


MASTER OF ORION V 1.3 
H — MicroProse 
lr — 1993 
O—11,7 M6 
М — УСА 


У — Keyboard, M 
3 — AdLib, Sound Blaster, Roland ry 
n— 180386, 2 M6 RAM 


Стратегическая urpa, в которой Вам предстоит развить цивилиза- 
цию, освоить и подчинить себе галактику с различными обитающими в 
ней расами. Самое симпатичное то, что Вы можете выбрать расу, за кото- 
рую будете переживать, размер самой галактики и количество и качество 
врагов. 

После загрузки игры и просмотра вступительного мультфильма 
Вы попадаете в основное меню: 

Continue Game; 

Load Game; 

New Game; 

Quit to Dos. 

Первый пункт позволяет продолжить прерванную игру, даже если 
ее и не сохраняли. Второй пункт загружает ранее сохраненную игру, а 
третий запускает новую серию завоевания галактики. Про последний 
пункт ничего говорить не будем. 

Итак, Вы начинаете новую игру. Прежде всего, решите, каковы 
Ваши аппетиты, и какого размера галактику (Са]аху 512е) Вы сможете 
“съесть”. Это может быть и маленький кусочек (Small), и средний 
(Медшт), и большой (Гагзе), и просто гигантский (Низе). Вся разница 
состоит лишь в количестве звезд и, соответственно, во времени освоения 
всей их совокупности. 

После этого выберите сложность (ОИйсиКу) игры от простейшей 
(Simple) 40 невозможно трудной (Ппроз5е). Суть этой операции сводит- 
ся к тому, насколько Ваши ученые будут тупее вражеских и, соответствен- 
но, насколько Ваша цивилизация будет медленнее развиваться. 
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Осталось придумать, сколько у Вас будет конкурентов (Орропеп(5 
— от'одного до пяти), и переходить к более приятному и ответственному 
‚ делу — выбору собственной расы. 

Ншпап — превосходные торговцы и искусные дипломаты. Очень 
подходят для тех, кто не хочет уничтожать всех конкурентов, а только са- 
мых агрессивных. Способны сосредоточить все свои ресурсы для борьбы с 
самым наглым соседом, торгуя и договариваясь с остальными. В резуль- 
тате долгого и кропотливого развития Вас могут избрать императором 
всей Галактики. 

Мизвап — отличные стрелки. Хотя для победы этого маловато. 
Поэтому приходится львиную долю средств отдавать на развитие воору- 
жений и начинать войну сразу же при первом контакте с конкурентами. 

5Шсо — довольно неприятная и агрессивная раса. Единственное 
достоинство — способность размножаться в любых условиях. Развивают- 
ся очень медленно. 

Sakkra — эти способны задавить большим количеством. Поэтому 
основной упор сделайте на освоении новых планет и развитии плането- 
логии (чтобы увеличивать “емкость” планет), а также защитных средств. 
Остальные технологии можно потихоньку воровать у более развитых 
рас. Можно также посылать битком набитые войсками транспорты для 
захвата развитых планет, но только если там нет боевых кораблей про- 
тивника. | : 

Psilon — нревосходные изобретатели. Все технологии разрабаты- 
вают быстрее других, Что в итоге делает их совершенно неуязвимыми. 
Однако на начальном этапе старайтесь избегать конфликтов, проводя 
скрытую экспансию на не занятые планеты. Эта раса больше всего под- 
ходит для тех, кто хочет повоевать. 

АЩЖай — замечательные пилоты. Тут нужно ‘строить огромные 
звездные флоты и начинать захватывать планеты, не дожидаясь изобре- 
тения новых технологий. 

КЮКасКоп — очень трудолюбивые ребята, а вот технологии разра- 
батывают плохо. Поэтому необходимо срочно осваивать планеты и стро- 
ить на них максимальную защиту. Затем уже можно и повоевать (когда 
наверстаете технологический разрыв). 

Вшга  — хорошо воюют на поверхности планет, что и нужно ис- 
пользовать для захвата чужих территорий. 

МеНаг — обгоняют всех в развитии индустрии. Поэтому посту- 
пать должны так же, как и К]Ласкоп. 

Райок — супершпионы, из чего и следует стратегия их развития. 

Кстати, совет для всех рас, кроме Р5ЦЙоп: недостающие технологии 
всегда можно попытаться купить или украсть. Меняться не рекомендуем, ` 
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так как это приводит к усилению противника. Псилонцам ничего этого 
не надо. Главное — не прозевать шпионов у себя под носом. Поэтому вы- 
деляйте на службу безопасности соответствующие деньги. 
| После выбора расы выберите себе знамя, введите свое имя и на- 
звание родной планеты, где Вы начнете свой путь. 

Перед Вами появляется основной игровой экран. В начале на нем 
будут появляться подсказки с сообщениями, что и для чего предназначе- 
но. На всякий случай приводим перевод этих подсказок с некоторыми 
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Все ресурсы, имеющиеся на данной планете, разделены на пять 
областей: 

— производство кораблей; 

— строительство защитных сооружений; 

— развитие индустрии; 

— экология; 

— разработка новых технологий. 

В зависимости от выбранной линии поведения можно перебрасы- 
вать ресурсы (проще говоря, деньги) в ту или иную область. О величине 
направляемых ресурсов говорит размер закрашенной полоски в соответ- 
ствующем месте. При этом справа появляется некоторый комментарий. 
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В полоске строительства кораблей комментарий говорит о том, 
сколько времени будет затрачено на постройку корабля, или сколько ко- 
раблей будет построено за один год (цикл). Последнее обычно бывает, ес- 
ли Вы имеете хорошо развитую и богатую минералами планету, или ко- 
рабли — простейшие. Здесь же появляется и срок строительства Звездных 
Ворот, когда будет разработана соответствующая технология. Это очень 
полезная штука, так как корабли между планетами, оснащенными таки- 
ми воротами, перемещаются за один цикл вне зависимости от расстояния. 

При строительстве защитных сооружений можно увидеть, сколь- 
ко времени будет тратиться на строительство ракетной базы или защит- 
ного поля над всей планетой. 

Выделяя ресурсы на развитие индустрии, Вы узнаете, сколько за- 
водов будет построено в единицу времени. 

Экологию желательно поддерживать на определенном уровне 
(Сеап). Добавив еще деньжат и имея соответствующие технологии, мож- 
но будет преобразовать планету так, чтобы на ней увеличивалось населе- 
ние. 

Все остальные ресурсы выделяются на разработку новых техноло- 
rHit. 

Если Вы в какой-то области уменьшите величину выделяемых де- 
нег, то последние автоматически перейдут в другую область. С развитием 
цивилизации совокупность ресурсов естественно растет. 

На следующей схеме отметим лишь некоторые моменты. 
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Уровень планетарного производства и расчетный уровень произ- 
водства отличаются потому, что планеты содержат различное количество 
минералов. В соответствии с этим вычисляется и мощность индустрии для 
данной планеты: 

| ULTRA POOR — 1/3 производства; 

РООК — 1/2 производства; 

ЕСН — удвоение производства; 

ULTRA RICH — yrpoenne производства; 

АКТТЕАСТ$ — удвоение технологий и новые технологии; 

ОК!ОМ — учетверение технологий и новые технологии. 

Следует отметить, что большинство планет в галактике все же яв- 
ляются обычными. А ОКЛОМ — вообще одна. Но, тем не менее, при нали- 
чии соответствующих технологий возможно коэффициентное увеличение 
производства. Понятно, что чем выше уровень производства, тем быстрее 
можно наращивать количество заводов, строить космические корабли и 
планетарную защиту. При этом большую часть ресурсов можно выделять 
и на научные исследования. 

Теперь перейдем к меню, с помощью которого Вы будете осущест- 
влять основное управление игрой. Пояснения к этому меню приведены на 
двух нижерасположенных схемах. Расскажем о них поподробнее. 
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“Design” — очень важный и объемный пункт. С его помощью 
можно спроектировать космический корабль и отдать приказ на его 
строительство. Выбрав этот пункт, Вы увидите. экран, расположенный 
ниже. 

Надписи выделенные белым цветом обычно доступны для выбо- 
ра. Опишем их по порядку. 

Сотршег. Бортовой вычислитель, помогающий управлять кораб- 
лем. Все компьютеры проходят под одним именем, только с разными по- 
рядковыми номерами —`от “Марк!”, до “Марк!1”. Чем больше номер, 
тем мощнее и дороже компьютер. Соответственно, тем лучше управляется 
Ваш корабль, что очень существенно в. бою. 

5$еМ. Силовой щит, окутывающий корабль и поглощающий лу- 
чевые удары атакующего противника. Может быть пятнадцати классов. 
Номер класса соответствует количеству хит-поинтов, которые способен 
поглотить щит. 

Ест. Противоракетная защита. Самая мощная (Таттег!0) позво- 
ляет нейтрализовать попадание 11 ракет противника. 
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Armor. Броня, которой может быть оснащен Ваш корабль. Тут 
роль играет не только сам факт наличия новейшей брони, но и размер ко- 
рабля — чем больше корабль, тем больше ударов броня выдержит. 

Епяте. Сердце корабля — его двигатель, устройство и мощность 
которого влияет на маневренность корабля в бою и на расстояние, кото- 
рое способен преодолеть’ корабль за один тур. Чем лучше двигатели, тем 
меньше вероятность попадания вражеских ракет. 

Мапецуег. Определяет уровень маневренности корабля в бою. 

Теоретически, Вы можете разместить на своем корабле четыре ти- 
па оружия и еще три специальных устройства. Но учтите, что корабль не 
резиновый, и много в него просто не влезет. Практически же лучше ис- 
пользовать пару типов самого мощного оружия (характеризуется количе- 
ством ударных хит-поинтов), но увеличить количество единиц каждого 
типа. Делается это с помощью стрелок, расположенных справа в соответ- 
ствующей строке. 

Из специального оборудования отметим базы для основания ко- 
лоний и внепространственный телепортатор. Без наличия базы Вы не 
сможете колонизировать планеты неземного типа, а телепортатор позво- 
ляет во время боя получить глобальное преимущество, перемещая ко- 
рабль в любую точку экрана. На карте галактики планеты обозначаются 
следующим образом: 
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Т — етап (земные); В — Батеп (скальные); 


У — иифе (джунгли); __ © — шифга (тундра); 

О — осеап (океан); Е — деад (мертвые); 

А — ат 9 (жаркие); . I — inferno (адские); 

$ — $ерре (степные); Р — юхе (токсичные); 

D — 4де5ем (пустынные); R — radiated (радиационные); 
M — minimal (xectrkne); _ М — попе (жить невозможно). 


При этом Запдай Вазе подходит для большинства типов планет, 
кроме Ва!теп, Типдга, Оеад, шЁегпо, Тохс и Ка41жще4. Для последних нуж- 
но разрабатывать и строить специальные базы. 

Далее внизу расположены пункты выбора размера корабля (5 
5&е) и его изображения (5 [соп). Правее можно увидеть, как называет- 
ся корабль, сколько стоит (цена зависит от устанавливаемого ‘оборудова- 
ния и размера корабля), сколько имеется свободного пространства вооб- 
ще и сколько осталось. С помощью кнопок справа можно выйти из этого 
экрана (Сапсе]), убрать все оборудование с корабля (Сеа!), чтобы устано- 
вить новое, и приступить к постройке спроектированной конструкции 


(Build). 
Следующий пункт игрового меню — “Нее”, Он позволяет про-` 
смотреть силы и средства Вашего звездного флота. 
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Вы увидите, где находятся Ваши корабли (на орбите или в полете 
к какой-либо системе), а также, сколько и каких типов в подразделении. 
Причем, Вы не можете иметь более шести типов все равно каких кораб- 
лей. 

В нижней строке показаны ежемесячные затраты на содержание 
флота. 
| С помощью кнопки “ЗРЕС$” можно более подробно просмотреть 
характеристики кораблей, а нажатием “5СКАР” уничтожить какое-либо 
из своих подразделений. Хотя выгоднее уничтожать устаревший тип ко- 
раблей с помощью такой же кнопки в экране спецификаций. Однако луч- 
ше сделать это в бою. Соберите устаревшие корабли в одну кучу и гоняй- 
те их по галактике, нанося урон не только себе, но и противнику. 

“Мар” — обобщенная карта галактики, где уголками помечен тот 
район, который был высвечен на основном экране. Выбрав любую из 
нужных звезд, Вы вернетесь на основной экран в интересующем Вас мес- 
те. 

Переключая кнопки справа, Вы увидите, сколько планет принад- 
лежит соседям, к какому типу относятся исследованные планеты и на- 
сколько они богаты минералами. 

“Races”. O6 этом экране следует поговорить особо. Если Вы на- 
мы воинственно и уверены в своих силах, то он Вам не понадобится. 
Если же не хотите истреблять всю живность в галактике, а желаете управ- 
лять ею мудро и справедливо, то читайте и смотрите дальше. 
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Как только Вы столкнулись с новой цивилизацией, тут же данные 
о ней появляются на этом экране. В настоящий момент это — люди. К со- 
жалению, с ними не удалось установить нормальных отношений, ив дан- 
ном конкретном случае мы можем наблюдать: 

— дипломаты отозваны (Офрюта{ Сопе); 

— BoHHa (War); 

— отсутствие торговли (No Trade); 

— отношение к нам резко отрицательное (015саг4); 

— наших разведчиков всех переловили (М о’ 5р!е$), хотя мы и по- 
сылаем их по три штуки в год (З/у). Можно, конечно, попробовать дать 
им задание законспирироваться (Н!4е), провести акты саботажа 
(ЗаБо{аре) или активизироваться в добывании секретов (Espionage), Ho 
для этого шпионов должно быть больше. | 

Не забывайте выделять также деньги на службу безопасности _ 
(Overal Зесигиу), особенно, если опережаете всех в технологии. Это, как и 
другие области развития, можно выяснить, нажав кнопку “ЗТАТО5”. 
Чем длиннее полоска, тем выше уровень развития в. данной области. Ва- 
ша полоска такого же цвета, как и Ваше знамя. 

С помощью кнопки “Веро” можно узнать, что накопали Ваши 
шпионы у той или другой расы. Нужно только указать, у какой именно. 

Ну, а кнопка “АшФепсе” позволяет начать дипломатическую игру, 
если дипломаты не отозваны. В этом случае Вы можете провести перего- 
воры о: 

— заключении какого-либо полезного договора; 

— заключении торгового соглашения; 

— разрыве или угрозе разрыва договоренностей; 

— выплате контрибуции в виде технологий или денег; 

— 06 обмене технологиями. 

В зависимости от взаимоотношений договаривающихся сторон 
какие-то пункты могут быть недоступны. 

Пункт “Тесй” вызывает экран разработки новых технологий, ко- 
торые разделены на шесть направлений: 

— Сотршег$ (компьютеры); 

— СопзйгасНоп (строительство); 

— Рогсе Ре4 (силовое поле); 

’ — Р!апао]юору (планетология); 

— Ргоршз1юоп (двигатели); 

— Усароп$ (оружие). 

С помощью полозков, расположенных справа, можно перебрасы- 
вать ресурсы для развития нужной области. Стратегия определяется вы- 
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бором расы, которой Вы управляете. В правом нижнем углу показано об- 
щее количество ресурсов для данного цикла. 

Выбирая какое-либо из окон с названиями технологических на- 
правлений, можно увидеть, что разработано к данному моменту, и ниже 
— небольшой комментарий по выбранной строке списка. 
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“Next Turn” — переход к следующему туру. 

Управление и некоторые советы. 

В игре удобнее всего использовать мышь, однако можно управ- 
лять и с клавиатуры. В большинстве случаев выбор экрана или кнопки 
производится при нажатии на соответствующую букву на Вашей клавиа- 
туре, с которой начинается слово на экране. Но есть и дополнительные 
клавиши. 

Е1 — помощь. 

Е2 — переход к следующей колонии. 

Е3 — переход к предыдущей колонии. 

Е4 — переход к следующему новому флоту. 
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FS — переход к предыдущему новому флоту. 

Еб — переход к следующему флоту. 

Е7 — переход к предыдущему флоту. 

Е8 — переход к следующей колонии, на которую собрались на- 
пасть вражеские корабли. 

Е9 — переход к предыдущей колонии, на которую собрались на- 
пасть вражеские корабли. 

Е10 — быстрое сохранение. 

Е8 и Е9 требуют продвинутых технологий ес космоса. 

АН-Р — случайное перераспределение рас. 

АН-М — показ на экране сетки 5х5 парсек. 

А|-С — возврат к выбранной планете. 

АН-В — переназначение всех приказов на выбранную планету. 

С — посмотреть, сколько поймано шпионов за цикл. 


В — просмотр ракетных баз. Я 
В экране “Тесй” нажатие “=“ вызовет равномерное распределение 
всех ресурсов. 


Данная версия игры довольно сильно переработана по сравнению 
с предыдущими — изменены экраны, управление и логика поведения пер- 
сонажей. Кроме того, Вы не сможете загрузить сохраненные игры из вер- 
сий ниже 1.2. Дипломатия стала более изощренной и интересной. 

И напоследок — о стратегии. Самый лучший путь — это сбалан- 
сированность развития. Не гонитесь за чем-то одним, хотя на некоторых 
этапах и можно выделять приоритетное направление. Ну и, естественно, 
что чем больше Вы будете знать о соседях, тем с большей вероятностью 
станете Императором Всея Галактики! 


‘MEGAMAN 
И — Capcom : 
Г— 1990 
О — 347 Кб 


М — ССА, ЕСА, УСА 
Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker 

Эта игра — для тех, кто любит побродить по лабиринтам и не- 
против посражаться с пауками, летучими мышами и другой нечистью. 
Они так и пытаются Вас уничтожить, но Вы не простой человек, у Вас су- 
пер бластер, которым Вы уничтожаете врагов. В конце лабиринта Вы 
должны убить главного врага этого лабиринта. В игре три лабиринта, 
значит, и три главных врага. : | 
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Когда Вы загрузили эту игру, появится меню: 
Graphics Card: CGA EGA VGA TANDY 
Animation: ON/OFF 


Masking: ON/OFF 

Sound: ~ ON/OFF 

Joystick: ON/OFF 

Start Game 

Выбрав все по своему вкусу, нажмите на кнопку ЗРАСЕ (пробел). 
И Вы приступаете к игре. 


Вы появляетесь на экране. В левом верхнем углу отображается Ва- 
ша сила. Когда она кончится, то Вы погибаете. Вам ‘дается три раза по- 
пробовать победить противных тварей. Но если проиграете, то взорве- 
тесь и разлетитесь на мелкие кусочки. Но, конечно, Вы можете восстано- 
вить свою жизнь, но об этом потом. 

Сперва Вы должны зайти в дом, но это нетак просто сделать. Пе- 
ред Вами роботы-собаки, но у Вас есть бластер, которым Вы можете стре- 
лять и уничтожать их. - 

Вы уже в доме, осталось только выбрать с помощью меню врага: 
Sonicman, Voltman, Dynaman. 3a победу над Зотстап Вы получаете зву- 
ковые снаряды, с помощью которых Вы можете уничтожать мелких вра- 
гов, за Уойтап — защиту, которой тоже можно убивать противников, за 
Рупатап — бомбу, при взрыве которой нежелательно находиться в ра- 
диусе действия, иначе потеряете энергию. При повторном нажатии бомба 
взрывается. 

Вы задаете вопрос, как переключить оружие. Очень просто: на- 
жать кнопку Е$С; появится меню — там буквы (Р $ У О), а под ними чер- 
точки, напоминающие жизни. А еще — количество раз попробовать вы-. 
играть игру. Если Вы уничтожили всех главных врагов, то под буквами 
($ УР) будут черточки, а если Вы не уничтожили хоть одного главного 
врага, то будут черточки только под буквой Р, обозначающие жизни. Для 
продолжения игры, если у Вас нет дополнительного оружия, нажмите на 
кнопку Р. Скоро Вы поймете, что это за черточки. Буква О означает бом- 
бу. Буква 5 означает звуковой снаряд. Буква У — биополе. Определить 
оружие очень просто: Зостап — $, Voltman — V, Dynaman — О вот и 
все. Если Вы не хотите использовать дополнительное оружие, то нажмите 
на кнопку Р. Запомните: дополнительное оружие вечно стрелять не будет. 
Когда Вы выбрали оружие, то в. левом верхнем углу появятся рядом с 
жизнями черточки. Это сила оружия, которым Вы пользуетесь; при 
стрельбе она убывает. 

А теперь поговорим о вещах, которые Вы можете встретить. При 
уничтожении гадких тварей Вы можете взять вещи, например, большой 
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мигающий шар — он дает много жизни, но он через некоторое время ис- 
чезнет. Так что будьте внимательны, не пропустите. Бывает, можете уви- 
деть большой шар, но он не мигает, — он дает тоже много жизни и при 
этом не исчезает. Также можно взять маленький мигающий шарик — он 
дает немного жизни, но тоже исчезает. Еще Вы можете найти большую 
мигающую коробочку — она-дает силу к дополнительному оружию, ко- 
торым Вы пользуетесь (если оно у Вас есть). Если Вы встретите коробоч- 
ку, ау Вас есть дополнительное оружие, то нажмите на кнопку Е$С и на- 
жмите на кнопку, обозначающую дополнительное (у которого мало энер- 
гии) и возьмите ее. Но если Вы не сделаете это, то ничего они не приба- 
вят. Если Вы найдете маленькую коробочку, то Вам придется проделать 
эту операцию снова. Вы можете найти голову МЕСАМАМА — она дает 
еще один шанс попробовать выиграть игру. 

Когда Вы выбрали лабиринт Sonicmana, то перед Вами ящеры, 
краны, стреляющие водой, лягушки, летучие мыши, _— исчезающие 
лесенки, вентиляция, которая подымает Вас. 

Чтобы уничтожить ящера, то надо подождать, пока он встанет, а 
потом стреляйте. Для уничтожения летучих мышей надо прыгнуть и 
стрельнуть. Для прохождения через краны надо перепрыгивать через их 
стрельбу. Чтобы пройти по исчезающей лесенке, надо выждать время, ко- 
гда рядом с Вами появится ступенька, тогда прыгните на нее и так далее, 
пока не дойдете до конца. 

Если Вы выбрали лабиринт Dynamana, то на Вашем пути пчелы, 
кидающиеся гвоздями, экскаваторы, манипуляторы, каменные плиты (от 
них можно получить силу для дополнительного оружия, но если бетонная 
плита попадет по голове, то у Вас уменьшится энергия). 

Когда Вы увидите пчелу, попробуйте запрыгнуть куда-нибудь по- 
выше. 

Когда Вы выбрали лабиринт главного врага Уо{тапа, то перед 
Вами птицы, комары, пчелы, пауки, ядовитая жидкость, исчезающие ле- 
сенки, электричество. Чтобы уничтожить комаров, то надо прыгать и 
стрелять сразу несколькими патронами — тогда они сами попадут под 
стрельбу. Чтобы пробраться через электрические шарики, то надо пере- 
прыгивать или спрыгивать там, где нет их, но не будьте долго внизу, а 
то, если Вас кто-нибудь коснется, то Вы упадете вниз и разобьетесь. 

Если Вы проиграли игру, то появится фраза: “СОМТПМОЕ ОК 
STAGES”. 

Тогда, если Вы хотите поиграть сразу, начиная с главных Bparos, 
нажмите на кнопку 5. А если Вы хотите начать. новую игру, то нажмите 
на кнопку С. 
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Полезные советы. 

1. Игра построена на том, что сперва надо победить Зошстапа и 
получаем звуковые снаряды против Уо{тапа, а.за Уойтапа Вы получае- 
` те защиту от бомб Dynamana и в конце Вы встречаете восстановитель 
энергии дополнительного оружия. Но я рекомендую начинать сперва с 
Зошстапа, потом с Dynamana, а только патом с Уойтапа. Потому что 
Voltmana очень трудно победить. 

2. Если Вы победили УоНтапа и включили биополе (кнопкой ог- 
ня) то, если до Вас кто-нибудь дотронется, то он погибнет, но с Вами ни- 
чего не случится. Но сами не налетайте на врага, а то может уменьшиться 
жизнь. Чтобы выключить биополе, то надо опять нажать кнопку огня. 

3. Если Вы не пользуетесь дополнительным оружием илиу Вас его 
нет, то коробочка Вам ничего не даст, и каменные плиты тоже ничего не 
дадут. 

4. Остерегайтесь каменных плит, чтобы Вам на голову не упали, а 
то сами понимаете, что будет. 

5. Запомните: дополнительное оружие будет только после уничто- 
жения главных врагов. 

А теперь поговорим о кнопках управления: 

Ор — лезть по лестнице вверх; 

Роу — лезть по лестнице вниз; 

Гей — идти влево; 

Е — идти вправо; 

Space — стрелять; 

7 — прыгать, запрыгивать; ` 

J+Left/Right — прыгать, запрыгивать наискось Вино. 

J+Down — опускаться вниз, спрыгивать; 

ESC — меню; 

Р — в меню Вы можете выбрать Ваше обычное оружие; 

5 — в меню Вы можете выбрать звуковой снаряд; 

У — в меню Вы можете выбрать биополе; 

р — в меню Вы можете выбрать бомбы. 

Вот и все кнопки управления. И на прощание я желаю Вам побе- 


А. А.Григорьев 
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MILITARY TETRIS 


H — A.Chtcherbakov 
r— 1995 
О— 25 Кб 
М — УСА 
Y — Keyboard 
3— none ' 
Про эту игру есть анекдот. Прапорщик приказывает солдатам 
выкопать яму. Солдаты выполняют. Прапорщик командует: “Рядовой 
Иванов, расставить руки и прыгнуть в яму!” “Рядовой Петров, согнуться 
в поясе — ив яму!” “Рядовой Сидоров, поднять ногу и туда же!” Тут при-_ 
бегает сержант и орет на прапорщика: “Идиот! Уже учения начались, а 
ты тут в тетрис играешь!” 
| Да-да-да, именно в. такой тетрис Вы и будете играть. Вместо фи- 
гурок здесь в стакан будут падать военные (Вы можете представить лю- 
бого на их месте — от солдата до маршала)! Наверное, наибольшей попу- 
лярностью эта игра будет пользоваться у студентов, которые временами 
ходят на военную кафедру изучать КосКе{5. 

Клавиши управления — как у многих тетрисов. Ор — крутить 
фигурку; Т.еЙ/ВлеВ{ — перемещать фигурку влево/вправо; Ром — поти- 
хоньку опускать солдатика; Зрасе — быстро “уронить” солдата; ЕС — 


выход в ДОС при приближении кого-то из военных. 
М. Лопатин 


MORTAL KOMBAT 2 
И — Acclaim Entertainment & Midway Manufacturing | 
Г— 1995 
О — 20 M6 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
3 — Sound Blaster, Roland, Gravis Ultra Sound 
П— 80386 

500 лет назад, Шэнг Цунг был изгнан в земную область. С помо- 
щью гиганта Горо он распространил зло и ярость, и обрек планету на 
беспорядочное существование. Захватив контроль над Шаолиньским Со- 
ревнованием, он попытался нарушить порядок и посеять хаос. Только 
семь воинов уцелели в битвах, и весь жестокий план Шэнг Цунга рассы- 
пался после того, как Лю Кэнг получил власть. Приговоренный к смерти 
за свою неудачу и за гибель Горо, Шэнг Цунг убедил великого Шао Кана 
дать ему еще один шанс. Новый план Шэнг Цунга таков: заманить наи- 
более мощных противников во Внешний Мир, где сам Шао Кан раздела- 
ется с ними. И вот теперь Смертный Бой продолжается... 
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Эта игра — великолепное продолжение “Смертного Боя 1”. Она 
сделана с такой кровавостью, что в Америке ее даже запретили. Это при- 
вело к тому, что создатели были вынуждены пойти на компромисс, и, 
вместо жестоких смертельных ударов в конце боя, в качестве альтернати- 
вы предлагают выполнение дружественного жеста по отношению к про- 
тивнику, либо превращение его в грудного младенца. А во многих стра- 
нах игра продается в усеченном варианте — без возможности нанесения 
жестокого смертельного удара. Но именно кровавость и привлекает игро- 
ков — чувствуется большое удовлетворение, когда по всему экрану летят 
брызги крови. Игру очень не рекомендуют детям, но я знаю восьмилет- 
нюю девочку, у которой “Mortal Kombat” — mo6nmaa urpa. 

Звук в этой игре великолепный. Музыка нагнетает напряжение, 
удары комментируются голосом; крики, хрусты, бульканья звучат как на- 
стоящие. Однако если у Вас 386-й компьютер, скорость игры при исполь- 
зовании звука резко замедлится. Крайне желательно использовать быст- 
рую УГВ-видеокарту, которая по сравнению с обычной шиной раза в три 
ускоряет действие. 

Теперь Вы можете использовать 12 воинов для победы над Шао 
Каном и его верным слугой Кинтаро. Соревнования, в отличие от первой 
игры, проводятся не на Земле, а во Внешнем Мире — поэтому все фоны 
экранов наполнены мистичностью. Жаль, что в боях больше не участвует 
5еху-2! Соня. Также Вы не встретите Кэйно и Горо, но все остальные 
персонажи остались. 

Не тратя места на истории персонажей, начнем с главного — опи- 
сания базисных ударов. Управляющих клавиш много, комбинации слож- 
ны и запомнить их сразу трудно, поэтому я и буду‘приводить примеры 
там, где это возможно. Обратите внимание на использование символов 
при описании ударов. Символ “-“ обозначает последовательное нажатие 
клавиши, символ “+” — одновременное. Например, Б-НН значит: после- 
довательно нажать клавишу блока, а затем — низкого удара ногой. Вы- 
ражение ВР+НР — одновременное нажатие клавиш высокого и низкого 
удара рукой. Все нажатия клавиш нужно производить очень быстро! 

Так как управляющие клавиши Вы назначаете на свой вкус, то 
было бы неправильным приводить конкретные клавиши. Тем более, что в 
зависимости от части И В которой Вы находитесь, взаимно меняют- 
ся функции клавиш “вперед” и “назад”. Поэтому дальнейший текст будет 
опираться на следующие на П — вперед, 3 — назад, Н — . 
вниз, В — вверх, ВР — высокий удар рукой, НР — низкий удар рукой, 
ВН — высокий удар ногой, НН — низкий удар ногой, Б — блок. Если в 
скобках стоит цифра, то это говорит о том, что указанную клавишу надо 
держать столько-то секунд, а затем отпустить, например: НН (2) — дер- 
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` жать низкий удар ногой 2 секунды. Если в скобочках стоит не цифра, а 
клавиши удара, то это значит, что надо нажать клавишу перед скобкой, 
и, не отпуская ее, нажать последовательность клавиш в скобках. Пример: 
Б(В-П-П-ВН) — удерживая блок, нажать “вверх”, 2 раза “вперед” и “вы- 
сокий удар ногой”, затем отпустить блок. Знак <воздух> говорит о том, 
что удар может быть произведен в воздухе, а [воздух] — только в воздухе. 
Слова {прыжок}, {вблизи}, {полный экран}, {удар} и {любое} показыва- 
ют необходимое расстояние до оппонента для нанесения удара. Это каса- 
ется смертельных ударов. 

Есть и еще 4 хитрые комбинации клавиш. Аббревиатура ЧП — 
четверть круга по направлению к оппоненту, ЧЗ — от оппонента: ПП — 
полукруг к оппоненту, ПЗ — от него: Что это значит: ЧИ — удерживая 
“вниз”, нажать “вперед”; ЧЗ — удерживая “вниз”, нажать “назад”; ПП — 
нажать “назад”, затем, не отпуская ее, “вниз”, отпустить “назад”, и, не 
отпуская низ, нажать “вперед”; ПЗ — нажать “вперед”, затем, не отпус- 
‚ кая ее, “вниз”, отпустить “вперед”, и, не отпуская низ, нажать “назад”. 
Два последних удара легко выполняются при помощи джойстика (особен- 
Ho Gravis Gamepad), Ho с большим трудом — с клавиатуры (поначалу). В 
качестве альтернативы для такой сложной комбинации Вы можете при- 
менить просто быстрое последовательное нажатие клавиш (например ПП 
= 3-Н-П). Как только Вы произведете пяток таких ударов, то не будете 
знать проблем! Итак, наконец-то базисные удары: 

ВР — удар рукой в лицо; 

НР — удар рукой в корпус; 

ВН — удар ногой в лицо; 

НН — удар ногой в корпус; 

Н+ВР — апперкот (сильный удар кулаком в подбородок); 

Н+НР — удар в живот рукой пригнувшись; 

Н+ВН — удар в пояс ногой пригнувшись; 

Н+НН — удар ногой по ногам противника; 

3+НН — подножка (подсечка); 

3+ВН — удар ногой с разворота; 

ВР {вблизи} — специальный удар (разный у разных бойцов); 

НР {вблизи} — бросок через себя; 

НН или ВН {вблизи} — удар коленом. 

Это и есть все основные удары, используемые каждым из воинов. 
Обратите внимание, что многие удары можно комбинировать. Так, на- 
пример, нажав В+П, Вы совершите прыжок по направлению к противни- 
_ку. Если при этом в полете Вы нажмете ВН, то в воздухе ударите оппо- 

нента ногой. Кстати, это самый основной удар. | 
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Здесь же еще хочу объяснить, что такое “смертельный удар”, 
“дружественный жест” и “превращение в ребенка”. Смертельный удар 
(ЕмащШу) наносится, когда Вы должны ПРИКОНЧИТЬ противника (в 
конце второй победы, когда Вам приказывают: “Рив рит!”). При этом 
Ваш воин с особой жестокостью уничтожает оппонента. Помимо красоч- 
ной анимации, Вы не получаете ничего (а в первой игре за это давали оч- 
ки). Но поскольку не всем людям понравится такая сцена, то в качестве 
альтернативы Вы можете использовать два других способа завершения 
раунда — произвести дружественный жест типа выдачи подарка 
(Епеп95р), или превратить взрослого противника в младенца (Babality). 
Чтобы получились дружба и ребенок, в завершающем раунде Вы НЕ 
должны использовать удары руками, включая комбинации, использую- 
щие эти клавиши! 

Еще один способ прикончить противника — на экранах “Pit II” u 
“Kombat Tomb”. 3ecb Bai Moxete 260 CKHHYTb NpOTHBHHKa B Mpomacts, 
либо насадить на шипы. На экране с кислотным бассейном “Реа@ Роо]” 
Вы можете забросить оппонента в этот бассейн, после чего веплывет кра- 
сивый скелетик. Чтобы это сделать, подойдите вплотную к противнику и 
нажмите П-П-П-Н+ВР (три раза вперед, а затем апперкот). 

В игре есть три секретных противника: ]аде, токе, Мооб Зао{ и 
одна игра — Ропз. Чтобы драться с крутой девочкой Джейд, Вам нужно 
выиграть | раунд перед вопросительным знаком (в таблице соревнова- 
‚ ний), используя только низкий удар ногой. Серый ниндзя Смоук станет 
доступен, если на экране “РоЦа!” при появлении лица в углу экрана Вы 
нажмете “вниз”+”старт” (Е1 или Е2). Для этого нужно играть вдвоем. 
Лицо появляется, когда Вы наносите апперкот, но не всегда: может поя- 
виться, а может нет. Тот из друзей, который быстрее нажмет свои клави-. 
ши, и будет драться со Смоуком. Чтобы добраться до третьего воина, 
Вам нужно одержать 50 последовательных побед. Четвертая игра запус- 
кается, когда Вы достигните 250-й битвы. 

А теперь — описание персонажей. 


LIU KANG 

После победы в Шаолиньском Соревновании Лю Кэнг вырвался 
из когтей Шэнг Цунга и вернулся в свой храм. Но, вернувшись, он нашел 
родной дом в руинах, а его братьев убитыми в кровавой битве с воинами 
Внешнего Мира. И теперь Лю Кэнг отправился в Область Тьмы, чтобы 
отомстить. 

У Лю Кэнга есть несколько видов оружия в арсенале. Он хорош 
для нападения, а если играть правильно, то и для защиты. Низкие огнен- 
ные шары очень хороши против людей, особенно с близкого расстояния, 
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так как при этом сложно быстро среагировать. Высокие огненные шары 
можно выпускать и в воздухе, что приводит к поражению даже прыгаю- 
щих оппонентов. Удар в полете и удар обеими ногами легко блокируют- 
ся, но тоже хороши для внезапной атаки, или если Вы хотите дать сдачи. 
Удар обеими ногами при результативном исходе наносит большие повре- 
ждения. Лю Кэнг наносит сильный удар ногой с разворота, что хорошо 
для сбивания прыгающих противников. Сила апперкота — мощнейшая, 
удар в прыжке — слабый, удар ногой с разворота — сильный. Сила уда- 
ра — это диапазон (расстояние до противника), в котором можно приме- 
нять данный удар. 

ВР {вблизи} — удар по голове двумя руками; 

П-П-ВР <воздух> — огненный шар; 

П-П-НР — низкий огненный шар; 

П-П-ВН — удар ногой в полете; 

НН (4) — удар двумя ногами. Держите HH четыре секунды, затем 
отпустите; 

3-П-П-НН — прикончить противника в яме / на шипах; 

Н-Н-П-3-НН — превращение в ребенка; 

П-3-3-3-НН — дружественный жест (с потолка опускается диско- 
шар, и Лю Кэнг начинает танцевать); 

Н-П-3-3-ВН — смертельный удар 1 (превращается в дракона и от- 
кусывает туловище). Стоять надо вблизи от противника; 

3-Н-П-В — смертельный удар 2 (бьет ногами, затем делает силь- 
нейший апперкот). Стойте в любом месте на расстоянии прыжка. 


KUNG LAO 

Шаолиньский монах и член общества Белого Лотоса, он является 
последним потомком великого Кунга Лао, которого победил Горо 500 
лет назад. Поняв опасность Внешнего Мира, он присоединился к Лю 
Кэнгу и отправился на соревнование Шао Кана. 

Этот человек — прекрасный боец. Бросок шляпы является управ- 
ляемым, так как поражает и сидящих и прыгающих оппонентов. Правда, 
он немного медленный, запомните это. Когда Кунг Лао делает вихревой 
оборот, то он не подвержен ранениям в течение нескольких секунд ни чем, 
кроме “ракет” или удара по земле (Джэкс). Однако в те моменты, когда 
оборот начинается или заканчивается, Вы подвержены ранению. Когда 
Вы применяете телепортацию, то нужно сразу же нажимать удар рукой 
или ногой, в противном случае Вы сами получите удар. Воздушный удар 
ногой — хорошее оружие, являющееся сюрпризом для противника. Его 
лучше всего применять, когда Вы отпрыгиваете от противника, то есть 
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когда он не ожидает удара! Сила апперкота — хорошая, удар в прыжке 
—- слабый, удар ногой с разворота — хороший. 

ВР {вблизи} — удар головой; 

Н-В — телепортация сквозь землю; 

Н+ВН [воздух] — воздушный удар ногой; 

3-П-НР — бросок шляпы; 

Б(В-В-НН) — вихревой оборот (лучше несколько раз нажимать 
клавиши одновременно); 

П-П-П-ВР — прикончить в яме / на шипах; 

3-3-П-П-ВН — превращение в ребенка; 

3-3-3-Н-ВН — дружба (вынимает кролика из шляпы); 

П-П-П-НН ф$удар} — смертельный удар 1 (разрезает противника 
пополам своей шляпой); 

НР(З-П)-В {полный экран} — смертельный удар 2 (бросает шля- 
пу, которая обезглавливаёт противника). 


JOHNNY CAGE 

После соревнования Шэнг Цунга, супер-звезда мирового кино ис- 
_ чезла. Он последовал за Лю Кэнгом во Внешний Мир. Там он будет уча- 
ствовать в крутом соревновании за равновесие земного существования — 
это будет сценарием его нового боевика. 

| Джонни Кэйдж является прекрасным бойцом для близких контак- 

тов. Его близкие удары со шпагата руками в низ живота хороши, чтобы 
согнуть оппонентов (разумеется, это действует только на мужчин!). А ес- 
ли скомбинировать этот удар с огненным шаром или теневым ударом, то 
Джонни проявит себя очень мощным воином. Теневой удар обычно ис- 
пользуется в комбинациях с другими, либо, если противник ничего не по-. 
дозревает. Теневой апперкот — прекрасное средство против прыгающих 
врагов. Правда, если Вы промахнетесь, противник может застать Вас, по- 
ка Вы находитесь в воздухе. Огненные шары хороши для использования 
на любом расстоянии, особенно попеременное использование высоких и 
низких шаров. Апперкот у Кэйджа сильнейший, а удар в прыжке и удар с 
разворота — хорошие. 

ВР {вблизи} — удар в живот; 

ВН или НН {вблизи} — сильный удар ногой в лицо; 

‚ ПП-НР — низкий огненный шар; 

ПЗ-ВР — высокий огненный шар; 

3-Н-3-ВР — теневой апперкот; 

3-П-НН — теневой удар ногой; 

НР+Б — удар в пах со шпагата (не действует на женщин); 

Н-Н-Н-ВН — убить противника на шипах / в яме; 
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3-3-3-ВН — превратить в ребенка; | 
Н-Н-Н-Н-ВН — дружественный жест (дает свое фото с автогра- 


фом); 

Н-Н-П-П-НР {вблизи} — смертельный удар | (хватает жертву и 
отрывает верхнюю часть туловища); 

П-П-Н-В {вблизи} — смертельный удар 2 (сшибает голову про- 
тивника). Чтобы сшибить три головы, сразу после этого нажмите и дер- 
жите НР+Н+НН. 


REPTILE , 
Личный защитник Шэнг Цунга, уклончивый Ящер ушел в тень, 
остановив всех, кто мог ему повредить. Его человеческий облик скрывает 
за собой ужасную рептилию, раса которых вымерла миллионы лет назад. 

Весьма изящный боец. Можно, сказать, что он особенный в 
управлении, и Вы должны знать, как им управлять. Его кислотные плев- 
ки наносят небольшие повреждения, но применять их можно очень часто. 
Они летят на высоте и поэтому сбивают противника в прыжке. Силовая 
волна, порождаемая силовым шаром, не наносит особых ран, но подни- 
мает противника в воздух, где Вы можете его достать. Довольно эффек- 
тивным является применение силового шара, а затем — плевка кислотой. 
Скольжение — неплохое оружие, хорошо для близких расстояний и в кон- 
це какой-либо комбинации. Самое большое преимущество Ящера — не- 
видимость. Однако как только Вам нанесут первый удар, невидимость ис- 
чезает. Апперкот у Ящера слабый, удар в прыжке хороший, удар ногой с _ 
разворота — мощнейший. 

ВР {вблизи} — удар локтем; 

П-П-ВР — плевок кислотой; 

НР+Б+НН — скольжение; 

3-3-ВР+НР — силовой шар; 

Б(В-В-Н-ВР) — невидимость (\!); 

Н-П-П-Б — убить противника на шипах / в яме; 

Н-3-3-НН — превратить в ребенка; 

3-3-Н-НН — дружественный жест (дает куклу); 

3-3-Н-НР {прыжок} — смертельный удар 1 (съедает голову язы- 
ком); 
’  П-П-Н-ВН {вблизи} — смертельный удар 2 (отрывает верхнюю 
часть тела; Вы должны быть невидимым). 


SUB-ZERO 


‚ Как будто бы убитый в Шаолиньском Соревнованйи, Саб-Зиро | 
вернулся. Полагается, что он отправился во Внешний Мир чтобы пред- 
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‚ принять еще одну попытку убить Шэнг Цунга. Для того, чтобы это сде- 
лать, он должен пройти через весь турнир Шао Кана. 

Это еще один боец, который, скажем так, испытывает недостаток 
боевой мощи. Его заморозка легко блокируется, лужа льда на земле легко 
‚ обходится. Вы должны заманить противника, чтобы он оказался перед 
Вами, и тогда уже использовать замораживание земли или удары ногами. 
Тем не менее, Саб-Зиро неплохо дерется вблизи. Как иу Ящера, у Саб-Зи- 
ро имеется неплохой прием — скольжение, но тоже на близких расстояни- 
ях, либо в конце комбинации. Апперкот слабый, удар в прыжке хороший, 
удар с разворота — сильнейший. 

ВР {вблизи} — удар локтем; 

ЧП-НР — замораживание противника; 

Ч3-НН. — замораживание земли (ледяная лужа); 

НР+Б+НН — скольжение; 

Н-П-П-Б — убить противника на шипах / в яме; 

Н-3-3-ВН — превратить в ребенка; | 

3-3-Н-ВН — дружественный жест (дает куклу); 

П-П-Н-ВН фудар}, затем: П-Н-П-П-ВР {вблизи} — смертельный 
удар 1 (замораживает жертву и разбивает ее); 

| НР(З-3-Н-П) {Полный экран} — смертельный удар 2 (бросает ле- 


дяную гранату). 


SHANG TSUNG 

_ После потери управления над Шаолиньским Соревнованием, 
Шэнг Цунг пообещал своему повелителю Шао Кану заманить его земных 
врагов на собственное соревнование Шао Кана. Согласившись с этим 
планом, Шао Кан восстановил молодость Шэнг Цунгу и позволил ему. 
остаться в живых. 

Единственное специальное оружие Шонг Цунга — это огненные 
шары (с черепами). Они наносят весьма сильные повреждения и могут вы- 
пускаться от одного до трех за один раз. Главное преимущество Шэнг 
Цунга — превращение на 15 секунд в любого другого воина. Еще одним 
его ударом является удар ногой в прыжке, но он довольно “капризен”, 
так как требуется очень точное исполнение. Зато у Шэнг Цунга сильный 
апперкот. Удар в прыжке сильнейший, удар с разворота — слабый. 

ВР {вблизи} — удар локтем; 

3-3-ВР — 1 череп; 

3-3-П-ВР — 2 черепа; 

3-3-П-П-ВР — 3 черепа; 

Б(Н-Н-В)-Н — убить противника в яме; ‘ 

3-П-Н-ВН — превратить в ребенка; 
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3-3-Н-П-ВН — дружественный жест (делает радугу); 

ВН(2) {удар} — смертельный удар 1 (превращается в туман и вхо- 
дит.в тело жертвы, которое затем взрывается); 

Б(В-Н-В-НН) {вблизи} — смертельный удар 2 (поднимает. про- 
тивника и забирает его жизненную энергию, довольно красиво); 

НР(З0) {вблизи} — смертельный удар 3 (превращается в Кинтаро, 
который отрывает полтуловища). Если Вы нажмете НР до начала раун- 
да, то`не нужно будет держать его нажатым 30 секунд. 

Превращения: 
3-П-П-Б — Лю Кэнг; 


3-Н-3-ВН — Кунг Лао; 

3-3-Н-НР — Джонни Кэйдж; 5 
b-B-H-BP — Amep; 
П-Н-П-ВР — Саб-Зиро; 

Б-Б-Б — Китана; 

Н-П-3-ВН — Джэкс; > 
ВР(2) — Майлина; 

Н-Н-НН — Барака; 

Б(В-В) — Скорпион; 

Н-3-П-НН — Рэйден. 


КТГАМА 

Ее красота скрывает за собой истинное лицо — Китана является 
личным убийцей Шао Кана. Она общалась и с земными воинами, а моти- 
вом появления на турнире являлось некоторое подозрение относительно 
ее сестры-близнеца Майлины. Но только сама Китана знает ее истинные 
намерения. 

Китана имеет наиболее сильное оружие из всех: поднятие против- 
ника веером. Если Вы поймаете оппонента таким образом, то сможете за- 
брать у него как минимум половину энергии. Однако сложность состоит 
в том, что противник САМ должен запрыгнуть в этот поднимающий по-. 
ток, то есть Вы его должны заманить! Удар в воздухе (полет) хорош для 
сбивания прыгающих противников, а также как часть комбинации. Бро- 
сок веера производится довольно медленно, но в комбинации с другими 
ударами очень полезен, так как ’наносит довольно приличное поврежде- 
ние. При близких контактах эффективным оказывается удар веером, тем 
более что он производится быстро и действует на многих сильных сопер- 
ников. Апперкот у Китаны мощнейший, удар в прыжке сильный, а удар с 
разворота — слабый. 

ВР {вблизи} — удар кулаком в лоб; 

3+ВР — удар веером; 


369 


П-П-ВР+НР <воздух> — бросок веера; 
3-3-3-ВР — поднятие противника на веере; 
ПЗ-ВР — удар в воздухе при полете; 
Н-Н-Н-НН — превратить в ребенка; 
П-Н-П-ВН — убить противника на шипах / в яме; 
Н-Н-Н-В-НН — дружественный жест (делает торт); 
` ННАаЕП-Н-П) {вблизи} — смертельный удар 1 (целует жертву, 
после чего она раздувается и лопается). Чтобы получилось, нажмите НН 
на расстоянии от противника, потом подойдите к нему и продолжайте; 
Б-Б-Б-ВН {вблизи} — смертельный удар 2 (обезглавливает жерт- 


ву веером). 


ТАХ 

_ Его настоящее имя — майор Джэксон Бриггс, он глава специаль- 
ного секретного отряда вооруженных сил Америки. После получения сиг- 
нала бедствия от Сони Блэйд, Джэкс отправился на помощь. Это привело 
его в ужасный мир, где Джэкс надеется найти Соню живой. 

Джэкс имеет несколько мощных ходов, особенно же он силен при 
близких контактах. Двойной бросок об землю производится в любое вре- 
мя, когда Вы бросаете своего оппонента. Удар после захвата ловит пры- ` 
гающих противников, а также тех, кто этого не подозревает. При этом. 
Вы можете нанести 5 ударов подряд, если будете постоянно нажимать НР 
после того, как Джэкс схватит противника за грудки. Энергетическая 
волна наносит противнику средние повреждения, но пространство ее дей- 
ствия широко, поэтому волна эффективна для сбивания “прыгунов”. Для 
нанесения дополнительного повреждения используйте удар в землю, так 
как единственный способ избежать его — это прыжок. Удар в зад получа-. 
ется только в воздухе и рядом с противником, то есть когда Вы его сши- 
баете. Апперкот и удар в прыжке сильные, а удар с разворота — слабый. 

ВР {вблизи} — сильный удар в голову; 

HH(3) — удар в землю; 

П-П-НР — удар с захватом; 

_ Бросок-ВР — двойной бросок, сложно выполняется, но действует 
рае: 

ПЗ-ВН — энергетическая волна; 

Б Воздух] — удар в зад; 

В-В-Н-НН — убить противника на шипах / в яме; 

Н-В-Н-В-НН — превратить в ребенка; 

Н-Н-В-В-НН — дружественный жест (делает цепочку бумажных 
кукол); 
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НР(П-П-П) {вблизи} — смертельный удар 1! (сшибает голову с 
противника); 

Б-Б-Б-Б-НР {1 шаг} — смертельный удар 2 (отрывает жертве ру- 
KH). . 


MILEENA 

Как и ее сестра Китана, Майлина служит убийцей, и показатель- 
ные выступления раскрывают ее ужасные намерения. Она должна любой 
ценой прекратить разногласия со своей сестрой, посеянные Шао Каном. 

Майлина очень эффективна при обороне. Удар при телепортации 
— очень классная вещь: она сшибает любых прыгающих противников, а 
также противников, совершающих выстрел. Тем не менее, этот удар легко 
блокируется. Бросок трезубца требует времени для “зарядки”, что иногда 
_ бывает сложным для использования. Катание по земле — это одна из час- 
тей многих ее комбинаций, и лучше всего используется после удара в 
прыжке. Сила апперкота у Майлины мощнейшая, удар в прыжке. хоро- 
ший, а удар с разворота — слабый. 

ВР {вблизи} — удар кулаком в лоб; 

П-П-НН — телепортация с ударом; 

3-3-Н-ВН — катание по земле; 

ВР(2) — бросок трезубца; 

Н-Н-Н-ВН — превратить в ребенка; 

П-Н-П-НН — убить противника на шипах / в яме; 

Н-Н-Н-В-ВН — дружественный жест (производит цветок); 

П-3-П-НР {вблизи} — РЕ удар 1 (изрубает жертву, при 
этом она поднимается); | 

ВН(2) {вблизи} — р удар 2 (втягивает в себя жертву и 
выплевывает кости). 


BARAKA 

Он возглавлял атаку против храма Лю Кэнга. Барака принадле- 
жит расе бродячих мутантов, живущих в грязных землях Внешнего Мира. 
Уровень его боевого мастерства привлек Шао Кана, который нанял Ба- 
раку в свою армию. 

Один из лучших бойцов для близких контактов. Голубой выстрел 
— среднее оружие, наносящее средние повреждения. При выстреле Барака 
становится уязвимым. Яростный удар лезвием, самый кровавый удар в 
игре, очень хорошо применять против прыгающих противников, либо 
как часть комбинации. Правда, этот удар довольно сложно нанести вбли- 
зи. Обычный удар лезвием имеет довольно большой дкапазон действия. В 
тесном контакте, если этот удар использовать два. раза подряд, удар не 
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блокируется! Еще одним мощным. ударом является удар в прыжке, кото- 
рый имеет огромную зону действия. Обычно очень сложно защищаться 
от его последовательных ударов в прыжке, потому что они мощнейшие 
по силе. Апперкот и удар ногой с разворота просто сильные. 


ВР {вблизи} — удар локтем; 

ВН-ВН {вблизи} — двойной удар ногами; 

3+ВР — удар лезвием; 

3-3-3-НР — яростный удар лезвием; 

Ч3-ВР — голубой выстрел; 

П-П-Н-ВН — убить противника на шипах / в яме; 
П-П-П-ВН — превратить в ребенка; 

Б(В-П-П-ВН) — дружественный жест (дает ee 


Б(3-3-3-З)ВР {вблизи} — смертельный удар 1 (обезглавливает ’ 


жертву У) 
3-П-Н-П-НР {вблизи} — смертельный удар 2 (изрубает и подни- 
мает жертву). 


SCORPION 

Порожденный адом, призрак восстал из могилы. Узнав о возвра- 
- щении Саб-Зиро, Скорпион опять стал ниндзя-убийцей и последовал за 
ним в область тьмы Внешнего Мира, где продолжил свою нечестивую 
миссию. 
Скорпион может быть использован как при атаке, так и при обо- 
роне. Когда он ударяет ногой с разворота, к нему почти невозможно по- 
добраться. Копье может быть использовано против прыгающих оппонен- 
тов, а также в комбинации. Самая лучшая из комбинаций — копье и ап- 
перкот. Не пытайтесь перепрыгнуть через раненного копьем противника, 
‚ иначе он “очухается”. Воздушный бросок эффективен не на высоте, на 
‘которую прыгает Скорпион, а уже у самой земли, потому что на него 
сложно среагировать (но этот удар очень редко получается). Удар при те- 
лепортании очень хорошо применять, когда противник находится на 
_ большом расстоянии от Вас. А вот обычную телепортацию следует при- 
менять с осторожностью, так как чаще всего это оборачивается против 
Вас. Апперкот Скорпиона слабый, удар в прыжке сильный, удар с разво- 
рота мощнейший. 

ВР {вблизи} — удар локтем; 

3-3-НР — бросок копья; 

ЧЗ-ВР <воздух> — удар при телепортации; 

ПЗ-НН — захват ногами; 

Б воздух] — воздушный бросок; 
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Н-П-П-Б — убить противника на шипах / в яме; 
Н-3-3-ВН — превратить в ребенка; 


3-3-Н-ВН — дружественный жест (дает куклу); 
Б(В-В-ВР) {вблизи} — смертельный удар 1 (сжигает жертву). Или: 
Б(Н-Н-В-В-ВР) {любое}; 


В 
ВР(Н-П-П-П) {вблизи} — смертельный удар 2 (разрывает жертву 
пополам). 

RAIDEN 
; Наблюдая с высоты происходящие события, бог грома узнал о 
мрачных намерениях Шао Кана. После предупреждения выживших уча- 
стников Шаолиньского Соревнования Рэйден вскоре появился снова. Он 
отправился во Внешний Мир один. 

А вот и Рэйден, бог грома, который превратился в хорошего чело- 
‚ века, Он великолепный воин для защиты, если драться правильно. Теле- 

` портация дает Вам возможность очень быстро приблизиться к противни- 
ку и нанести ему удар. Полет — великолепный удар, действует на боль- 
шинство позиций, в которых находятся противники. Молния Рэйдена на- 
носит средние повреждения. Электрошок — это удар, требующий време- 
ни для “зарядки”, что связывает Ваши руки. Он не ‘особенно эффективен 
‚ за исключением тех случаев, когда Вы предполагаете застигнуть против- 
ника врасплох. Этот удар не работает против компьютера. Апперкот и 
удар с разворота сильные, а удар ногой в прыжке — слабый. 

ВР {вблизи} — мини апперкот; | 

3-3-П <воздух> — полет; 

ЧП-НР — выстрел молнии; 

ВР(4) {вблизи} — электрошок; 

Н-В — телепортация; 

Б(В-В-В-ВР) — убить противника на шипах / в яме; 

Н-Н-В-ВН — превратить в ребенка; 

Н-3-П-ВН — дружественный жест даст миниатюрную скульпту- 
ру бога грома); 

НН(б) {вблизи} — смертельный удар 1 (электрошок. Чтобы про- 
должить, нажимайте Б+НН); 

| ВР(8) {вблизи} — смертельный удар 2 (отрывает полтуловища 
при помощи апперкота). 

Вот и все удары, которые Вы можете использовать как против 
компьютера, так и при игре друг против друга. Теперь — несколько сове- 
тов по тактике. 

БОРЬБА С КОМПЬЮТЕРОМ. Если Вы будете применять ту же 
тактику, что и компьютер, то увидите, что победить его очень просто. 
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Чтобы Вам противостоять, компьютер в основном использует либо бро- 
ски, либо выстрелы — он делает это быстрее, чем Вы. Чтобы противосто- 
ять броскам, Вы должны большую часть раунда находиться в воздухе и 
ударять противника ногой в прыжке. Это гораздо лучше, чем простое 
блокирование ударов, так как вынуждает Вас применять атаку, более эф- 
фективную, чем оборона. 

Используйте удары как можно чаще — это не подпустит против- 
ника близко к Вам. Если Вы будете держать оппонента на расстоянии 
удара, он не сможет выполнить бросок. Довольно легко отлупить компь- 
ютер, даже используя только обычные удары. 

Применяйте удары ногой в воздухе, но старайтесь делать их рань- 
ше, чем противник. Сначала отпрыгните от оппонента на возможно 
большее расстояние. Затем просто прыгните к нему и ударьте ногой. Про- 
тивник либо попадет под Ваш удар, либо отпрыгнет или попробует от- 
платить Вам тем же самым. Чаще эта месть проявляется как вертикаль- 
ный прыжок вверх и удар ногой, но такой удар редко достигает цели. 

Своевременно выполняйте удары в прыжке.`Если Вы слишком да- 
леко от противника, стойте на месте и ждите. Оппонент пройдет часть эк- 
рана и остановится, а затем попробует выстрелить. Вот тут-то действуй- 
те: прыгните к нему и ударьте. Дело в том, что пока выстрел не достигнет 
цели (или улетит за пределы экрана), противник становится уязвимым. 
Здесь надо немного приноровиться: если Вы прыгнете слишком рано или 
слишком поздно, то будете сбиты. 

Избегайте борьбы в тесном контакте. Не пытайтесь подойти и 
ударить рукой оппонента (если только Вы не играете на легких уровнях). 
В этой ситуации компьютерный противник гораздо сильнее. 

Зажимайте оппонента в угол. Часто, когда Вы прыгаете по на- 
правлению к противнику, он будет пятиться. Продолжайте двигаться, по- 
ка он не встанет в угол. Отойдите назад и прыгните на противника (с 
ударом). 

а Если Вы прыгнули к противнику, а он поставил блок, отойдите 
на несколько шагов (но не отпрыгивайте, иначе он выстрелит). Я приме- 
нял и другую тактику в этом случае: если оппонент ставил блок, я присе- 
дал и делал апперкот — это почти всегда достигало цели! 

Если Вы играете на среднем (или легче) уровне сложности, то мо- 
жете бить противника рукой, присев. Это можно повторять целый раунд 
и он не сможет Вас бросить. 

Теперь следующий вопрос. Отлупить человеческих противников 
не представляет сложности. Другое дело — Кинтаро и Шао Кан. Здесь 
уже будет посложнее, поэтому хочется дать несколько советов, как по- 


374 


бить и их. Некоторые из этих советов можно будет применить и против 
обычных оппонентов. 

БОРЬБА ПРОТИВ КИНТАРО. Побить его довольно сложно. 
Кинтаро, сын Горо и тигрицы, движется очень быстро, а удары его очень 
мощные. Два основных правила при борьбе с ним: остерегаться выстре- 
лов и держаться от него подальше. 

Используйте удары ногами — их он пропускает. Подождите, ко- 
гда он подойдет к Вам на расстояние удара, а затем бейте его ногой. Ко- 
гда он упадет, повторите удар. 

Удары в прыжке часто срабатывают, но не используйте их все 
время (другое дело Горо из МК-1 — его отлупить можно было только 
так!). Дело в том, что Кинтаро может блокировать удар, а затем схватить 
Вас. Если он делает блок, отпрыгните и приготовьтесь к тому, что он, 
возможно, выстрелит. Или сами сделайте блок: если он даже ударит Вас, 
то Вы не полетите вверх. Блок спасает и от выстрелов. 

Если Кинтаро наклоняется назад, рычит, бейте его смело аппер- 
котом. Вы можете в него выстрелить или ударить ногой в прыжке. 

‚ Кинтаро легко поймать, когда он прыгает к Вам. Легко опреде- 
лить, когда он будет прыгать, потому что он сначала прыгает на месте. 
Если Вы это увидите, приготовьтесь, чтобы принять ответные меры типа 
апперкота или подобного удара. 

Когда Кинтаро прыгает в небо, сразу же уйдите с того места, где 
Вы стоите! При этом лучше всего отпрыгнуть и ударить ногой — этот 
удар обычно поражает Кинтаро. После того, как он “выпрыгивает” из 
неба, он всегда наклоняется и рычит. В этом случае Вы можете подойти к 
нему и нанести апперкот, либо выстрелить или ударить в прыжке. 

Всегда стреляйте в Кинтаро, когда он упадет. Выстрел обычно 
всегда попадает в него, за исключением случая, если Вы находитесь на 
краю экрана. 

БОРЬБА ПРОТИВ ШАО КАНА. Шао Кан, как и Кинтаро, тре- 
бует больших усилий, чтобы быть побежденным. Вы не можете драться с 
ним “нормально”, так как он устойчив к Вашим ударам в прыжке, дви- 
жется быстрее Вас и наносит сверх сильные удары. Остерегайтесь его ко- 
пья и никогда не попадайте под его теневой удар! 

Когда раунд начинается, Шао Кан может сразу бросить в Вас ко- 
пье. Если это случится, мгновенно отпрыгивайте. Если не можете, при-. 
сядьте и поставьте блок. 

Шао Кан любит насмехаться над Вами. Когда он говорит что-то 
типа “Я тебя уничтожу” или “Ты умрешь”, то уязвим в эти моменты. Вы 
можете делать что угодно, вплоть до апперкота. 
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Еще одна хорошая тактика: прыгнуть прямо к нему и присесть. 
Шао Кан начнет Вас атаковать, либо. попробует применить апперкот, но 
промахнется. А_Вы получите шанс нанести апперкот ему. Этот прием 
можно повторять несколько раз за раунд. 

Когда Вы ударите Шао Кана, выстрелите, пока он поднимается. 
Если Вы находитесь на правильной дистанции, то он обязательно полу- 
чит удар. 

Еще одна тактика: отойдите в угол. Позвольте Шао Кану подой- 

ти. Если он начнет атаковать, поставьте блок и произведите апперкот. 
После апперкота желательно выстрелить. Затем присядьте, поставьте 
блок и повторите все сначала. 
Но самый легкий способ победить Шао Кана — с помощью Ки- 
таны. Позвольте ему подойти близко к Вам, а затем поднимите его вее- 
ром. Шао Кан войдет прямо в поднимающий поток. Затем ударьте его в 
прыжке, киньте веер и произведите удар в воздухе. После можно повто- 
рить эти действия. Такая тактика работает и против Кинтаро. 

В заключение об управлении. 

Если Вы хотите переконфигурировать управлейие, клавиши, звук, 
деталировку и сложность, нажмите клавишу Е10 при появлении заставки 
(либо сотрите файл СМО5З в Вашей директории). 

При запуске игры нажмите клавиши: Ё1 — для первого игрока, 
Е2 — для второго (обе, если играете с другом). Боец выбирается нажати- 
ем клавиши блока. Есть возможность произвольного выбора воина — 
нажать “вверх”+Е1 (Е2). Тогда программа сама случайным образом на- 
значит Вам человека. 

В течение игры действуют фиксированные клавиши: А{-Р — пау- 
за, А{-О — выход из игры в ДОС, ЕЗС — прервать игру. 


М. Лопатин 
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MORTAL KOMBAT 3 
H — Midway Manufacturing Company 
Г— 1995 
О — 28 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
3 — Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 
TI — 80386, 2x CD-ROM (a.18 CD-nepcnn), 8 Mb RAM 

В тенение нескольких столетий на Земле проводился ужасный Typ- 
нир под названием “Смертельный Бой”. Это было единственное средство, 
чтобы не допустить попадание планеты в лапы повелителя потусторонне- 
го мира Шао Кана. Правила смертельного боя просты: если Шао Кан и 
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его темные слуги выиграют десять турниров, то Земля и все ее население 
станет собственностью Шао Кана. Воинам потустороннего мира уже уда- 
лось одержать девять побед. Однако Шао Кан проиграл десятую благо- 
даря мастерству воинов Земли, возглавляемых богом грома и молнии 
Рэйденом. Расстроенный провалившейся попыткой поработить земное 
население, Шао Кан разработал новый план, который начал приводить в 
исполнение уже 10 тысяч лет назад. 
Шао Кан был не один все эти годы. Как и положено повелителю, 
‚У Шао Кана была своя королева по имени Синдел. Однако она умерла 
еще молодой, и умерла внезапно. Смерть Синдел так и осталась загадкой 
и полной неожиданностью для всех. Верховным жрецам Шао Кана под 
главенством Шанг Цунга удалось воскресить дух Синдел, но не в потус- 
тороннем мире, а на Земле. Шанг Цунг смог связать два этих мира, и дух 
Синдел становился все сильнее и сильнее в ее новом, земном теле. Увидев 
опасность земных воинов под главенством Рэйдена, которые к тому же 
стали одерживать все больше побед в соревновании, Шао Кан решил ис- 
пользовать свой маленький секрет. Дух Синдел стал очень силен, и вместе 
с ним возросла и связь между обоими мирами. | 
_ Шао Кан уже приблизился к тому, чтобы вернуть свою королеву. 
Он направил всю мощь потустороннего мира в ворота между ним и Зем- 
лей и захватил человечество. Постепенно Земля преобразовалась и стала 
частью потустороннего мира. Шао Кан забрал все человеческие души, 
превратив людей в живых мертвецов. Но нашлись такие души, над кото- 
рыми. Кан не смог установить контроль. Это были души великих воинов, 
избранных для того, чтобы вновь защищать Землю в, смертельном по- 
единке. Однако без руководства Рэйдена их силы разобщены и слишком 
слабы, чтобы противостоять темным воинам Шао Кана. Зная это, Кан 
выслал огромное количество своих слуг, чтобы уничтожить земных вои- 
нов. Большинство воинов погибло, но некоторые уцелели. У выживших . 
остался единственный шанс спасти все человечество и, желая того или 
нет, стать участниками решающего Смертельного Боя для них всех... 
Итак, перед Вами — следующая часть великолепной кровавой иг- 
ры, единственной в подобном стиле, которая смогла завоевать сердца 
всех компьютерных игроков независимо от их моральных убеждений. 
Третья часть игры сильно продумана и великолепно оптимизиро- 
вана. Работает значительно быстрее, чем вторая часть; графика безупреч- 
на, число фонов так же велико, как и раньше. Звуки, комментарии голо- 
сом и спецэффекты великолепны. Если у Вас не СО-версия, то музыки Вы 
не услышите, так как она записана на звуковой дорожке компакт-диска. 
‚ Поскольку советы по самой игре абсолютно аналогичны игре 
“Моца! Коштфа! 2”, описанной в этом же сборнике, не хотелось бы тра- 
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тить место на их повторную перепечатку, поэтому укажем лишь то, что 
специфично для настоящей игры. Единственное исключение — хотелось 
‚ бы еще раз привести основные удары. 


Высокий удар рукой — удар рукой в лицо; 
Низкий удар рукой — удар рукой в корпус; 
Высокий удар ногой — удар ногой в лицо; 
Низкий удар ногой — удар ногой в корпус; 


Вниз + высокий удар рукой — апперкот (сильный удар кулаком в 
подбородок); | 

Вниз + низкий удар рукой — удар в живот рукой пригнувшись; 

Вниз + высокий удар ногой — удар в пояс ногой пригнувшись; 

Вниз + низкий удар ногой — удар ногой по ногам противника; 


Назад + низкий удар ногой — подножка (подсечка); 
Назад + высокий удар ногой — удар ногой с разворота; 


Высокий удар рукой [вблизи] — специальный удар (разный у раз- 
ных бойцов); | 

Низкий удар рукой [вблизи] — бросок через себя; 

Низкий удар рукой или высокий удар ногой [вблизи] — удар ко- 
леном. 

Здесь еще добавлена клавиша “бег”. У Вас имеется индикатор си- 
лы, которая тратится на бег и на нанесение быстрых, последовательных 
ударов (за них Вы получаете дополнительное преимущество). Собствен- 
но, само действие используется по прямому назначению, а также в комби- 
нациях финальных сцен. 

Способы разделаться с противником аналогичны второй игре. 
Смертельные удары стали более сложны и выполняться могут двумя час- 
TaMH. Ha 9kpaHax “Shao Kahn Tower”, “The Pit 3” u “The $а6\ау” есть 
еще один способ разделаться с противником: сбросить его на шипы, на 
лезвия или под поезд соответственно. Этот смертельный удар выполняет- 
ся вблизи. | 

Дружественный жест и превращение в ребенка есть и в этой игре. 
А еще здесь добавилась одна интересная возможность: превращение в жи- 
вотное. При этом Ваш воин превращается в зверя и что-то делает с про- 
тивником. Чтобы получилась эта комбинация, Вам необходимо проде- 
`лать следующие действия: 
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1) Дойти до третьего раунда (то есть проиграть один из раундов) 
и победить. В третьем раунде нельзя использовать клавишу “блок”. 

2) Когда появится надпись “Finish him!”, сделать “мерси” перед 
жертвой. Для этого отпрыгните на расстояние полного экрана, нажмите 
клавишу “бег”, затем — 4 раза “вниз” и отпустите “бег”. При этом про- 
тивнику добавится немного энергии. 

3) Еще раз ee жет, Теперь вновь появится надпись “ЕнизВ 
him!”. 

4) А теперь выполнен комбинацию. 

Здесь же нужно рассказать о параметрах, которые Вы можете за- 
давать в командной строке. Итак, запускайте файл МКЗ.ЕХЕ с одним 
или несколькими следующими параметрами: 666 — включить Смоука в 
список игроков; 831 — режим, “теней” (черные фигуры); 1111 — малень- 
кие фигурки; 1995 — режим “хищника” (прозрачные фигуры); 8000 — 
увеличение скорости (наверное, для 386-х машин); 8888 — толстые фигу- 
ры; 9966 — перевернуть по горизонтали; 12345 — высокие фигуры; 54321 
— низкие фигуры; 603015 — замедление скорости игры; 1000000 — вклю- 
чить в список игроков Мотаро и Шао Кана (только в режиме двух игро- 
ков); ВГООР — включение крови; NOBLOOD — отключение крови; 
VIOLENCE — включение возможности наносить смертельные удары; 
МОУТОГЕМСЕ — выключение смертельных ударов. 
| То есть, например, для того чтобы включить в список игроков . 
Смоука, Мотаро и Шао Кана, нужно запустить игру так: MK3.EXE 666 
1000000. 


Теперь вкратце пройдемся по меню игры. 

МемогК Р1ау — позволяет Вам играть по сети. Игра требует сеть, 
которая поддерживает протокол ГРХ, например Моуе|. Подробнее о сете- 
вой игре смотрите чуть ниже. 

бои — здесь Вы настраиваете все, что связано со звуком и музы- 
кой (только на компакт-диске). 

Сопёго5 — в этом меню Вы либо калибруете джойстик, либо уста- 
навливаете управляющие клавиши. Лучшим устройством для игры “МК” 
является четырехкнопочный джойстик “Gravis Gamepad”. 

ОНЙси у — это сложность игры. Поначалу и самый легкий уро- 
вень будет казаться невозможным, но потом.... 

5(а“ Саше — здесь начинается игра. Для старта и. для выбора иг- 
рока Вам нужно нажать “высокий удар рукой”. Если Вы играете вдвоем с 
другом, то он тоже может нажать свою клавишу и вступить в соревнова- 
ние. Когда Вы играете вдвоем, клавишами “низкий удар рукой и ногой” 
и “блок” Вы можете выставить секретные коды, которые окажут воздей- 
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ствие на игру. Если Вы играете один, то выберите “судьбу” — новичок, 
воин, мастер. Как видите, три этих пути отличаются количеством BOHHOB, 
с которыми Вам предстоит сражаться. 

5(а"( Тоштатеп — начать турнир. Кнопочками, Выполняющими 
удары, Вы сами назначаете (произвольным образом) героев, которыми 
будете управлять. Это игра для двоих игроков. 

ОшЕ — выход в ДОС. 

Давайте немного поговорим о сетевой игре, ВоСЖОЬЮ это одна из 
самых замечательных возможностей “МК 3”. 

Игра поддерживает 10-12 одновременных поединков в одной се- 
ти. В общем, скорость и комфортабельность игры зависят от возможно- 
стей Вашей локальной сети. 

Чтобы вызвать другого игрока на соревнование, войдите в глав- 
ном меню в пункт “Меёхогк Р1ау”. Если все в порядке с настройками Ва- 
шей сети, то Вы попадете в меню, где должны будете ввести свое имя. Это 
имя станет доступным всем игрокам, и они смогут выбирать Вас как сво- 

его партнера. 
После ввода своего имени Вам нужно будет выбрать того, с кем 
Вы хотите померяться силами. При этом Вам будут представлены все 
компьютеры, на которых сейчас запущен “МК 3”. Выбирайте имя... Оче-- 
видно, что если имя подсвечено, то оно доступно, если нет — так и нет. 

Вот и все. Игра начинается, и все очень просто. И есть еще одна 
полезная возможность: Вы можете прикалываться над своими противни- 
ками. Для этого в директории с игрой создайте файл. МКЗТАОМТ.РАТ с 
помощью любого текстового редактора. Далее в нем напечатайте не- 
сколько строк по-английски (не более 10). Каждая строка будет обозна- 
чать реплику. Теперь в течение игры Вы можете нажимать клавиши [1- 
ЕО, и соответствующая строка будет послана Вашему противнику. Для 
особо ленивых я насочинял несколько культурных (печатных) руга- 
тельств: Уоц аге штИК-5асКег (Ты молокосос); Гт шсагпаНноп оЁ Вей (Я во- 
площение ада); еа соте$ 10 уоц (Смерть идет к тебе); Уои аге \/еаК- 
minded fool (Ax, ты, дурак слабоумный); Уо\ аге 4еа4 теа{ (Ты мёртвое 
Maco); Don’t cry, Бабу (Не плачь, крошка); Уош’ге ра сгеаиге (Ты жал- 
кое создание); Сап уои [ее| деа? (Ты чувствуешь смерть?); Му роог 211 
(Бедная моя девочка); Мех! ите | мл КШ уоц (В следующий раз я убью те- 
бя). Пользуйтесь на здоровье! 

И, наконец, описание персонажей с их родными ударами. Харак- 
теристики я уж не буду расписывать, потому что там и так все понятно. 
Внимание: если у Вас не получается указанная комбинация из последова-. 
тельного нажатия нескольких клавиш, то попробуйте все эти клавиши 
нажимать одновременно несколько раз. Еще один момент: если комбина- 


380 


ция (особенно финальная) требует нажатия клавиши “вверх”, и Ваш боец 
при этом прыгает вверх, то при наборе удара удерживайте клавишу 
“блок”. 

Sub-Zero 


Покинув банду нинд- 
зей Лин Кюсея, занимавшихся 
исключительно темными де- 
лами, Саб-Зиро вновь стал че- 
стным воином и отправился 
на соревнования, чтобы спа- 
сти Землю и ее жителей. Те- 
перь ему не нужна маска, что- 
бы скрывать свое лицо. Но та 
банда, занимавшаяся тем, что 
‘трансформировала ниндзей в 
бездушные машины, постави- 
ла своей главной целью найти 
и убить Саб-Зиро. 

Обычная заморозка: 
вниз — вперед — низкий удар 
рукой; 





Ледяной душ: вниз — 


вперед — высокий удар рукой; 

Ледяной душ впереди противника: вниз. — ВрерСх — назад — вы- 
сокий удар рукой; 

Ледяной ‚душ позади BES: BHH3 — назад — вперед — вы- 
сокий удар рукой; 
Ледяной двойник Саб-Зиро: вниз — назад — низкий удар рукой; 
Скольжение: назад + низкий удар рукой + блок + низкий удар но- 


гой. 

Смертельный удар 1: назад — назад — вниз — назад — бег [на 
расстоянии удара]; вниз — вперед — назад — высокий удар ногой [на 
расстоянии удара] (Саб- Зиро’ выпускает снежный вихрь.в противника; 
тот замораживается, падает и рассыпается). 

Смертельный удар 2: блок — блок — бег — блок — бег [вблизи]; 
вниз — вперед —вниз — вперед — низкий удар рукой [вблизи] (Саб-Зиро 
поднимает жертву над головой. Затем замерзший труп ломает пополам). 

Превращение в животное: вперед — вверх — вверх [вблизи]; вверх 
— вверх — вверх [вблизи] (Саб-Зиро превращается в белого медведя и 
уничтожает жертву). 
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Дружественный жест: низкий удар ногой — низкий удар ногой — 
бег — бег — вверх (Саб-Зиро делает снеговика). 

Превращение в младенца: вниз — назад — назад — высокий удар 
ногой. 


Сбросить на шипы: назад — вниз — вперед — вперед — высокий 
удар ногой. 
Stryker 


Когда в его родном 
городе открылся портал, со- 
единяющий землю с потусто- 
г ронним миром, глава уличных 
хулиганов, Страйкер обнару- 
жил, что он остался единст- 
венным выжившим во всем го- 


роде. 
Кинуть гранату вбли- 
3H: BHH3 — назад — высокий 
удар рукой; | 
Кинуть гранату изда- 
лека: вниз — назад — низкий 
удар рукой; 


Сбивание с ног с по- 
мощью дубинки и бросок: 
вперед — вперед — высокий. 

удар ногой; 
Сбивание с ног с помощью дубинки: вперед — назад — низкий 
удар рукой. 

Смертельный удар 1: вниз — вперед — вниз — вперед — блок 
[вблизи]; вниз — вперед — вниз — вперед — блок [вблизи] (Страйкер при- 
цепляет бомбу, которая разворачивает все тело противника). 

Смертельный удар 2: вперед — вперед — вперед — низкий удар 
ногой [на расстоянии полного экрана]; вперед — вперед — вперед — низ- 

кий удар ногой [на расстоянии полного экрана] (Страйкер выстреливает 
электрическим контактом, который наносит электроудар). 
| Превращение в животное: бег — бег — бег — блок [на расстоянии 
удара]; бег — бег — бег - - блок [на расстоянии удара] (Страйкер превра- 
щается в тиранозавра и откусмвает полтуловища). 
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Дружественный жест: низкий удар рукой — бег — бег — низкий 
удар рукой (Страйкер свистит в свисток, и толпа персонажей проносится 


мимо). 


Превращение в младенца: вниз — вперед — вперед — назад — 


высокий удар рукой. 


Сбросить на шипы: вперед — вверх — вверх — высокий удар но- 


гой. 


Shang Tsung 


Сутах: блок — блок — блок; 





Злобный старикашка 
становится все моложе и мо- 
ложе. Это он воскресил Син- 
дел, и это он отправился на 
Землю, чтобы полностью под- 
чинить ее своему повелителю 
Шао Кану. Поэтому власти- 
тель зла наделил его еще 
большей силой. 

Огненный дождь: впе- 
ред — назад — назад — низ- 
кий удар ногой; 

| огонь: назад — на- 
зад — высокий удар рукой; 

2 огня: назад — назад. 
— вперед — высокий удар. ру- 
кой; 

3 огня: назад — назад 
— вперед — вперед — высо- 
кий удар рукой. 

Превращения: 


Jax: вперед — вперед — вниз — низкий удар рукой; 
Каба!: низкий удар рукой — блок — высокий удар ногой; 


Капо: назад — вперед — блок; 
Кипе [.а0: бег — бег — блок — бег; 


[ли Кап: назад — вниз — вперед — вверх а лучше одновременно на- 
жимать эти кнопочки, но все равно очень редко получается); 
Night Wolf: nepxaTb 610K — вверх — вверх — вверх — Se блок 


зеКтог: вниз — вперед — назад — бег; 
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Зйееуа: держать низкий удар ногой — вперед — вниз — вперед — отпус- 
тить низкий удар ногой; 

тае!: назад — вниз — назад — низкий удар ногой; 

5опуа: вниз + бег + низкий удар рукой + блок (нажимать несколько раз); 
Stryker: sniepex — вперед — вперед — высокий удар ногой; 

$иь-Сето: вперед — вниз — вперед — высокий удар рукой. 

Смертельный удар 1: держать низкий удар рукой — вниз — впе- 
ред — вперед — вниз — отпустить низкий удар рукой [вблизи]; держать 
низкий удар рукой — вниз — вперед — вниз — вперед — отпустить низ- 
кий удар рукой [вблизи] (Возникает кровать с гвоздями, на которую 
Шанг Цунг бросает свою жертву). 

Смертельный удар 2: держать низкий удар рукой — бег — блок — 
бег — блок — отпустить низкий удар рукой [вблизи] (Шанг Цунг при- 
_ поднимает свою жертву и затем забирает ее жизненную энергию). 

Превращение в животное: держать высокий удар рукой — бег — 
бег — бег — отпустить высокий удар рукой (Шанг Цунг превращается в 
змея и съедает жертву живьем). 
Дружественный жест: низкий удар ногой — низкий удар ногой — 

бег — бег — вниз (Шанг Цунг превращается в птичку-попрыгунчика). 
Превращение в младенца: бег — бег — бег — низкий удар ногой. 
Сбросить’на шипы: вверх —— вверх — назад — низкий удар рукой. 


Sonya 


Симпатичная — блондинка 
Соня, после спасения ее негром 
Джэксом, вернулась к добрым де-. 
лам. Она твердо верит, что мир спа- 
сет не только красивая попка, но и 
железные кулаки, и поэтому вновь 
отправляется на смертный бой. 

Розовые кольца: вниз ; — 
вперед — низкий удар- рукой; — 

Избивание ногами в возду- 
хе: назад — назад — вниз — высо- 
кий удар ногой; 

Удар рукой в полете: вперед 
— назад — высокий удар рукой; 

‚ Захват и бросок ногами: 

вниз + низкий удар рукой + блок 
(нажимать несколько раз одновре- 
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менно). 

Смертельный удар 1: назад — вперед — вниз — вниз — бег [на 
любом расстоянии]; вниз — вниз — вниз — вперед — низкий удар ногой 
[на любом расстоянии] (Соня посылает своей жертве смертельный поце- 
луй). 

Смертельный удар 2: держать блок + бег — вверх — вверх — на- 
зад — вниз — отпустить блок + бег [чуть больше, чем пол-экрана] (Соня 
превращается в фиолетовый огонь и убивает противника). 

Превращение в животное: держать низкий удар рукой — назад — 
вперед — вниз — вперед — отпустить низкий удар рукой [вблизи] (Соня 
превращается в ястреба, утаскивает противника, и на землю падают кос- 
TH). 

Дружественный жест: назад — вперед — назад — вниз — бег (Со- 
ня танцует). 
Превращение в младенца: вниз — вниз — вперед — низкий удар 
ногой. 

Сбросить на шипы: вперед — вперед — вниз — высокий удар ру- 
кой. 


Smoke 


Смоук — это киберне- 
тический воин, созданный 
бандой Лин Кюея. Но в его 
электронном мозгу произошел 
сбой, результатом чего яви- 
лось то, что он знает, что дол- 
жен кого-то убить, но не зна- 
ет, кого именно. 

Гарпун: назад — на- 
зад — низкий удар рукой; 

Апперкот при теле- 
портации: вперед — вперед — 
низкий удар ногой (можно де- 
лать в воздухе); 

Невидимость: держать 
блок — вверх — вверх — бег 
— отпустить блок; 

Воздушный бросок: 





блок (только в воздухе). 
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Смертельный удар 1: вверх — вверх — вперед — вниз [на расстоя- 
нии полного экрана] (Смоук взрывает земной шар). 

Смертельный удар 2: держать бег + блок — вниз — вниз — впе- 
ред — вверх — отпустить бег + блок [на расстоянии удара] (Смоук броса- 
ет гранату в рот жертвы, а что будет дальше — Вы сами понимаете). 

Превращение в животное: вниз — вперед — вперед — блок [на 
расстоянии больше прыжка] (Смоук превращается в быка и нападает на 
жертву). 

Дружественный жест: бег — бег — бег — высокий удар ногой [на 
расстоянии полного экрана] (Открывается грудь Смоука, и оттуда выез- 
жает труба, которая играет мелодию). 

Превращение в младенца: вниз — вниз — назад — назад — высо- 
кий удар ногой. ь 

Сбросить на шипы: вперед — вперед — вниз — низкий удар но- 
гой. 


Sindel 


Это королева Шао Ка- 
на. Умерла 10 тысяч лет на- 
зад. Но все также хороша и 
свежа собой. Видно, Шанг 
Цунг постарался на совесть. 
Синдел узнала, что Шао Кан 
держал ее силой, и что у нее 
был настоящий возлюблен- 
ный, от которого родилась 
дочь — Китана. 

Огненный шар (в воз- 
духе): вниз — вперед — низ- 
кий удар ногой; 

Огненный шар (на 
земле): вперед — вперед — 
низкий удар рукой; 

‚ Вопль: вперед — впе- 
ред — вперед — высокий удар 
рукой; 

Полет: назад — назад 
— вперед — высокий удар но- 





гой. 
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Смертельный удар 1: бег — блок — блок — бег + блок [вблизи]; 
бег — бег — назад — назад — бег + назад [вблизи] (Синдел вопит на про- 
тивника, разрушая его плоть). 

Смертельный удар 2: бег — бег.— блок — бег — блок [на расстоя- 
нии удара]; бег — бег — блок — бег — назад [на расстоянии удара] (Син- 
дел обвивает противника своими волосами). 

Превращение в животное: вперед — вперед — вверх — высокий 
удар рукой; вперед — вперед — высокий удар рукой (Синдел превращает- 
ся в фиолетовую осу). 

’ Дружественный жест: бег — бег — бег — бег — бег — вверх (Син- 
дел бьет по футбольному мячу). 

Превращение в младенца: бег — бег — бег — вверх. 

Сбросить на шипы: вниз — вниз — вниз — низкий удар рукой. 


Sektor 


Сектор — это тоже 
кибернетический воин. Он 
был специально сконструиро- 
ван обществом Лин Кюея (от- 
куда ушел Саб-Зиро) для того, 
чтобы убивать людей. Сектор 
очень предан своему хозяину, 
й и сейчас сделает все, чтобы 
| уничтожить Саб-Зиро. 

ё Самонаводящаяся ра- 
кета: вперед — вниз — назад 
— высокий удар рукой; 

Ракета: вперед — впе- 
ред — низкий удар рукой; 

Телепортация: вперед 
— вперед — низкий удар но- 
гой (можно делать в воздухе). 

Смертельный удар 1: 
низкий удар рукой — бег — 
бег — блок [на расстоянии удара]; назад — назад — назад — высокий 
удар ногой [на расстоянии удара] (Открывается грудь Сектора, оттуда 
появляется некое устройство, которое расплющивает противника). 

Смертельный удар 2: вперед — вперед — вперед — назад — блок 
[половина полного экрана] (С помощью огнемета Сектор сжигает про- 
тивника). 
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Превращение в животное: вперед — вперед — вниз — вверх [вбли- 
зи}; вниз — вниз — вниз — вверх [вблизи] (Сектор превращается в лету- 
чую мышь, которая откусывает голову жертвы). 

Дружественный жест: бег — бег — бег — бег — вниз (Сектор иг- 
рает на колокольчиках). 

Превращение в младенца: назад — вниз — вниз — вниз — высо- 
кий удар ногой. 

Сбросить на шипы: бег — бег — бег — вниз. 


Night Wolf 


Ночной Волк — ин- 
дейский колдун-шаман, на- 
пившись всяких зелий, отпра- 
вился на смертный бой, чтобы 
защитить свой народ. Собст- 
венно говоря, когда открылся 
портал над его землей, Ноч- 
ной Волк призывал силы неба 
и земли, чтобы воспрепятство- 
вать вторжению, чем и нажил 
себе большого врага в лице 
Шао Кана. 

Апперкот — топором: 
вниз — вперед — высокий 
удар рукой; 

Выстрел из лука: вниз 
— назад — низкий удар ру- 
кой; 

Защитное поле: назад — назад — назад — высокий удар ногой; 

Теневой удар: вперед — вперед — низкий удар ногой. 

Смертельный удар 1: вверх — вверх — назад — вперед — блок 
[вблизи]; вниз — вперед — вперед — высокий удар ногой [вблизи] (Ноч- 
ной Волк, призвав магию, заставляет луну испепелить противника). 

Смертельный удар 2: назад — назад — вниз — высокий удар ру- 
кой [издалека]; назад — назад — назад — высокий удар рукой [на рас- 
стоянии, большем прыжка] (Ночной Волк поднимает свой топор к небе- 
сам, в него ударяет молния, которая потом оборачивается против жерт- 
ВЫ). 
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Превращение в животное: вперед — вперед — вниз — вниз [вбли- 
зи]; вниз — вниз — вниз [на расстоянии удара] (Ночной Волк превраща- 
ется в себя, то есть в волка, и нападает на жертву). 

Дружественный жест: бег — бег — бег — вниз (Ночной Волк пре- 
вращается в Рэйдена, и с неба падает игральный автомат). 

Превращение в младенца: вперед — назад — вперед — назад — 
низкий удар рукой. 

Сбросить на шипы: бег — бег — блок. 


Liu Kang 


Лю Кэнг — один из 
положительных персонажей. 
Он всегда выступал на смер- 
тельных соревнованиях, нико- 
гда не плакал, когда его силь- 
но били, потому что всегда 
мог надавать сдачи. После 
победы в. первом соревнова- 
нии он вернулся домой, где 
стал вместе с Кунгом Лао 
обучать новых шаолиньских 
BOHHOB. i 

Высокий выстрел: впе- 
ред — вперед — высокий удар 
рукой; 

‚Низкий выстрел: впе- 
ред — вперед — низкий удар 
рукой; 

Удар ногой в полете: 
вперед — вперед — высокий 
удар ногой; 

Молотилка двумя ногами: держать низкий удар ногой (3 сек) — 
отпустить; 

Смертельный удар 1: вперед — вперед — вниз — вниз — низкий 
удар ногой; вперед — вперед — вперед — назад — вперед — низкий удар 
ногой [рядом с противником]. (Лю Кэнг исчезает, потом его душа прохо- 
дит сквозь тело жертвы, испепеляя его). 

Смертельный удар 2: вверх — вниз — вверх — вверх — блок + бег 
[в любом месте]; вверх — вверх — вверх — бег + блок [в любом месте] (Лю 
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Кэнг исчезает, а затем на жертву с неба падает игральный автомат 
“Mortal Kombat”). 
3 Превращение в животное: вниз — вниз — вверх [на расстоянии 
удара] (Превращается в дракона и откусывает голову жертвы). 
Дружественный жест: бег — бег — бег — вниз + бег (Лю Кэнг по- 
казывает тень дракона на экране). 
Превращение в младенца: вниз — вниз — вниз — высокий удар 
ногой. | 
Сбросить на шипы: бег — блок — блок — низкий удар ногой. 


Kung Lao 


Кунг Лао, шаолинь- 
ский монах, победил-таки в 
предыдущем — соревновании. 
Он только начал восстанавли- 
вать общество Белого Лотоса, 
как Шао Кан разрушил все 
его планы и мечты. Вместе со 
своим другом Лю Кэнгом он 
продолжает нелегкую битву с 
силами зла. 

Бросок шляпы: назад 
— вперед — низкий удар ру- 
кой; 

Телепортация: вниз — 
вверх; 
Удар ногой: вверх — 
вниз — высокий удар ногой 
(только в воздухе); 

Вихревой оборот: впе- 
ред — вниз — вперед — бег (держите клавишу “бег” для продолжитель- 
ного вращения). 

Смертельный удар 1: бег — блок — бег — блок — вниз [в любом 
месте]; блок + бег — блок + бег — вниз [на расстоянии удара] (Кунг Лао 
начинает вращаться, все быстрее и быстрее; потом жертва попадает в 
вихрь и взрывается). 

Смертельный удар 2: вперед — вперед — назад — вниз — высо- 
кий удар рукой [на расстоянии удара] (Кунг Лао бросает свою шляпу, ко- 
торая несколько раз касается противника, отрезая различные части тела). 
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Превращение в животное: бег — бег — бег — бег — блок [вблизи]; 
бег — бег — бег — бег — блок (Кунг Лао превращается в гепарда). 

Дружественный жест: бег — низкий удар рукой — бег — низкий 
удар ногой [чуть больше, чем на расстоянии удара] (Кунг Лао бросает 
свою шляпу, и лает собачка). 

Превращение в младенца:вниз — вперед — вперед — высокий 
удар рукой. 

Сбросить на шипы: вниз — вниз — вперед — вперед — низкий 
удар ногой. 


Схваченный Шао Ка- 
ном после первого соревнова- 
ния, он вернулся. Шао Кану 
были нужны воины, которые 
смогли бы обучить его мас- 
терству земных воинов. И 
Кэйно — один из этих людей. 

Бросок ножа: вниз — 
назад — высокий удар рукой; 


Апперкот ножом: 
вниз — вперед — высокий 
удар рукой; 


Захват и удар: вниз — 
вперед — низкий удар рукой; 

Воздушный — бросок: 
блок (только в воздухе); 

Воздушная вертушка: 
держать низкий удар ногой (3 
сек) — отпустить. 

Смертельный удар 1: 

aig держать низкий удар рукой — 
вперед — вниз — вниз — вперед — отпустить низкий удар рукой [вбли- 
зи]; вперед — вперед — вперед — низкий удар рукой [вблизи] (Кэйно вы- 
нимает скелет противника через рот). 

Смертельный удар 2: низкий удар рукой — блок — блок — высо- 
кий удар ногой [на расстоянии удара]; вперед — вперед — вперед — вы- 
сокий удар ногой [болыйе, чем на расстоянии удара] (Из своего глаза 
Кэйно выстреливает лазерным лучом, который испепеляет жертву). 
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Превращение в животное: держать высокий удар рукой — блок — 
блок — блок — отпустить высокий удар рукой [вблизи]; держать высокий 
удар рукой — вперед — вперед — вперед — отпустить высокий удар ру- 
кой [вблизи] (Кэйно превращается в паука, который высасывает жизнен- 
ную энергию из противника). 

Дружественный жест: низкий удар ногой — бег — бег — высокий 
удар ногой (Кэйно жует жвачку, надувает ее, и она лопается). 

Превращение в младенца: вперед — вперед — вниз — вниз — низ- 
кий удар ногой. 

Сбросить на шипы: вверх — вверх — назад — низкий удар ногой. 


Кара 


Когда Кабал был че- 
ловеком, то ему посчастливи- 
лось остаться единственным 
живым после схватки с вой- 
ском Шао Кана. В бою он 
был страшно покалечен, и по- 
этому многие его органы — 
это всего лишь электронные 
приборы. 

Фиолетовый — огонь: 
назад — назад — высокий 
удар рукой (можно делать в 
воздухе); 

Вихревой удар: назад 
— вперед — низкий удар но- 
гой; 

“Газонокосилка”: на- 
зад — назад — назад — бег. 

Смертельный удар 1: 
ВНИЗ — ВНИЗ — назад — впе- 
ред — блок [на расстоянии удара]; назад — назад — вперед — вниз — 
блок [на расстоянии удара] (Кабал снимает свою маску, надувает голову 
жертвы, и она взрывается). 

Смертельный удар 2: бег — блок — блок — блок — высокий удар 
ногой [вблизи]; бег — блок — блок — блок — высокий удар рукой (Кабал 
снимает свою маску и показывает противнику свое ужасное лицо. Про- 
тивник умирает от страха). 

Превращение в животное: держать высокий удар рукой — вперед 
— вперед — вниз — вперед — отпустить высокий удар рукой [вблизи]; 
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держать высокий удар рукой (3 сек) — отпустить высокий удар рукой 
(Кабал превращается в скелет носорога и уничтожает жертву). 
Дружественный жест: бег — низкий удар ногой — бег — бег — 
вверх (Кабал жарит сардельку на своем мече). 
Превращение в младенца: бег — бег — низкий удар ногой. 
Сбросить на шипы: блок — блок — высокий удар ногой. 


Проиграв в предыду- 
щем соревновании, негрите- 
нок Джэкс вновь начал гото- 
виться к следующему бою. 
Никто из вышестоящих воен- 
ных не понимает угрозы, ис- 
ходящей от Шао Кана. Свои 
руки Джэкс напичкал элек- 
троникой и надеется побе- 
ДИТЬ. 

Одиночная — ракета: 
назад — вперед — высокий 
удар рукой; 

Двойная ракета: впе- 
ред — вперед — назад — на- 
зад — высокий удар рукой; 

Удар плечом: вперед 
— вперед — высокий удар но- 
гой; 

Удар с захватом: впе- 
ред — вперед — низкий удар 





рукой; 

Бросок с захватом: бросок — нажать высокий удар рукой; ' 

Хватка за задницу: блок (в воздухе); 

Удар по земле: держать низкий удар ногой (3 сек) — отпустить. 

Смертельный удар 1: держать блок — вверх — вперед — вниз — 
вверх — отпустить блок [вблизи]; держать блок — вперед — вниз — на- 
зад — вверх — вперед — отпустить блок [вблизи] (Руки Джэкса превра- 
щаются в лезвия, которыми ой кромсает жертву). | 

Смертельный удар 2: бег — блок — бег — бег — низкий удар но- 
гой [на расстоянии полного экрана]; бег — бег — бег — блок — низкий 
удар ногой [на расстоянии полного экрана] (Джэкс сильно увеличивается, 
а затем раздавливает жертву). 
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Превращение в животное: держать низкий удар рукой — вперед 
— вперед — вниз — вперед — отпустить низкий удар рукой [вблизи] 
(Джэкс превращается в кровожадного льва). 

Дружественный жест: низкий удар ногой — бег — бег — низкий 
удар ногой (Джэкс прыгает через веревочку). 

Превращение в младенца: вниз — вниз — вниз — низкий удар но- 


гой. 
Сбросить на шипы: вниз — вперед — вниз — низкий удар рукой. 


Сугах 


Третий кибернетиче- 
ский организм. Сайрэкс за- 
программирован на то, чтобы 
отыскать и убить изменника 
— ниндзя по имени Саб-Зиро. 

Сеть: назад — назад 
— низкий удар ногой; 

Телепортация: вперед 
— вниз — блок; 

Бросок гранаты на 
дальнее расстояние: держать 
низкий удар ногой — вперед 
— вперед — высокий удар но- 
гой; 

Бросок гранаты на 
близкое расстояние: держать 
низкий удар ногой — назад — 
назад — высокий удар ногой; 

Поднятие вместе с противником: вниз — вперед — блок — низкий 
удар рукой [вблизи]. 

Смертельный удар 1: вниз — вниз — вверх — вниз — высокий 
удар рукой [в любом месте]; вверх — вверх — вверх — вниз — высокий 
удар рукой [в любом месте] (Голова Сайрэкса раскручивается, затем он 
снимается с места, подлетает к противнику и рубит его на кусочки). 

Смертельный удар 2: вниз — вниз — вперед — вверх — бег [вбли- 
зи]; держать блок — вниз — назад — вверх — вперед — вниз — отпус- 
тить блок — бег [вблизи] (Сайрэкс самоуничтожается, при этом убивая и 
противника). 
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Превращение в животное: вверх — вверх — вниз — вниз [вблизи]; 
вверх — вверх — вверх — вниз [вблизи] (Сайрэкс превращается в акулу и 
съедает жертву). 

Дружественный жест: бег — бег — бег — вверх (Сайрэкс танцует). 

Превращение в младенца: вперед — вперед — назад — высокий 


удар рукой. 
| Сбросить на шипы: бег — блок — бег. 


Sheeva 


Четырехрукая’ дочь 
Горо, Шива специально на- 
тренирована для того, чтобы 
быть личной  защитницей 
Синдел. В жизни Шива и Мо- 
таро — два врага. 

Прыжок на противни- 
ка с неба: вниз — вверх; 

Выстрел: вниз — впе- 
ред — высокий удар рукой; 

Прыжок на землю: на- 
зад — вниз — назад — высо- 
кий удар ногой. 

Смертельный удар 1: 
вперед — вниз — вниз — впе- 
ред — низкий удар рукой 
[вблизи]; вперед — вперед — 
вперед — низкий удар рукой 
[вблизи] (Шива вдавливает 
жертву в землю). 

Смертельный удар 2: 
держать высокий удар ногой 
— вперед — назад — вперед — вперед — отпустить высокий удар ногой 
[вблизи]; держать высокий удар ногой — вперед — вперед — вперед — 
отпустить высокий удар ногой [вблизи] (Шива сдирает кожу с жертвы). 

Превращение в животное: бег — блок — блок — блок — блок 
[вблизи] (Шива превращается в скорпиона). 

Дружественный жест: вперед — вперед — вниз — вперед — пауза 
1/2 сек — высокий удар рукой (Шива вращает тарелки). 

Превращение в младенца: вниз —- вниз — вниз — назад — высо- 
кий удар ногой. 
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Сбросить на шипы: вниз — вперед — вниз — вперед — низкий 
удар рукой. 


Motaro u Shao Kahn 


НСТ 


= — 





Мотаро — плод генетической фантазии ученых потустороннего 
мира. Он получен при скрещивании козла, крысы и человека. Мотаро — 
личный охранник Шао Кана, и биться он будет насмерть. 

Подсечка хвостом: назад + низкий удар ногой; 

Захват и удар: вперед — вперед — низкий удар рукой [вблизи]; 

Телепортация: вниз — вверх; 

Выстрел: вперед — вниз — назад — высокий удар рукой. 

Шао Кан — властитель потустороннего мира. Если все его верные 
слуги не смогут воспрепятствовать земным воинам, Шао Кану придется 
самому отстаивать честь темных сил. 

Удар молотом: назад ->- вперед — высокий удар рукой; 

Удар плечом в прыжке: вперед — вперед — высокий удар рукой; 

Удар плечом: вперед — вперед — низкий удар рукой; 

Выстрел: назад — назад — вперед — низкий удар рукой; 

Насмешка над противником: вниз — вниз — высокий удар ногой; 

Ругательство: вниз — вниз — низкий удар ногой. 
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Насчет советов, как разобраться с двумя последними персонажа- 
ми, читайте предыдущее описание. Что касается Мотаро конкретно, так 
поскольку движется он чересчур быстро, сложные комбинации клавиш 
против него практически неприменимы. Тут уж действуйте по старинке: 
прыжок — удар — прыжок — удар. Мотаро и Шао Кана проще всего по- 
бедить с помощью Шивы. К Мотаро нужно применять тактику: прыжок 
с неба — удар ногой. К Шао Кану: прыжок с неба — удар, особенно ко- 
гда он начинает насмехаться над Вами. Если он в этот момент поставил 
блок, нужно мгновенно присесть и нанести апперкот. В целом, сложилось 
впечатление, что с Шао Каном разделаться гораздо om: чем с Мота- 
ро. Так что любите Шиву. 

Надеюсь, Вы оценили эту великолепную игру! В общем, это надо 
видеть, в это надо играть... А теперь пару слов об управляющих клави- 
шах. Клавиши, которые используются в бою, Вы задаете сами. Клавиша 
“Е$С” позволяет Вам выходить в главное меню. Клавиша “Раизе” — пау- 


за в течение игры. 
М.Лопатин 


MOZAIK 


Когда-то в 
детстве все мы иг- 
рали в “пятнаш- 
ки”, Двигали-дви- 
гали костяшки и 
не понимали: в 
| чем же азарт этой 
игры? В игре “Mo- 
' заика” Вам тоже 
предстоит сыграть 
в пятнашки, Но не 
в простые, а зани- 
мательные, Дело в 

wk yh ineucomm TOM, ЧТО На каж- 
дой костяшке нарисована часть красивой девушки. Когда Вы составите 
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нужную последовательность, то увидите картинку полностью. На выбор 
‚имеются аж 45 известных представительниц прекрасного пола: Синди 
Кроуфорд (см. фото), Мадонна, Келли Ле Брок, Саманта Фокс, леди Диа- 
на (даже так!) и другие. | 

При запуске Вы видите простейшее меню: | — игра; 2 — выбор 
картинки; 3 — выход в ДОС. Если Вы играете клавиатурой, то костяшка 
перемещается курсорными клавишами, если мышью — то щелчком по 


ней. Для прекращения игры нажмите ЕЗС. 
М. Лопатин 


MYST: 


И — Broderbund Software 

Г— 1994 

O—1 CD disk 

M—SVGA 

Y — Mouse 

3 — любой, поддерживаемый У/тдоттз 3.1 

II — 80386, CD-ROM, 4 Mb RAM, Windows 3.1 


В этой игре Вам предстоит распутать все загадки острова Тайны, 
покататься на машине времени по разным эпохам, во время которых су- 
ществовал остров, посмотреть на красивую графику и, в общем, полюбо- 
ваться продуктом двухлетнего творчества авторов этой игры. В поставку 
входит 13-минутный видеоролик, рассказывающий о том, как создава- 
лась эта игра — это довольно занятно. Этот квест довольно несложный 
(если думать головой), так как здесь все очень логично связано. Поэтому 
рекомендуется все же играть в него самостоятельно и использовать это 
решение только в крайнем случае. 

Игра начинается, когда Вы стоите на острове, прибыв из ниотку- 
да. Чтобы исследовать его историю, надо будет познакомиться с эпоха- 
ми, которые пережил таинственный остров. 

В принципе, Вам не обязательно решать все загадки, которые со- 
держит остров Тайны. Если перепробовать кое-какие вещи или просто 
заглянуть в конец описания, то можно и не играть. Но наибольшее удо- 
вольствие Вы получите, если полностью исследуете всю игру и найдете 
кучу информации о различных эпохах. 

так, будем считать, что Вы уже походили по острову и познако- 
мились с обстановкой. Во время путешествия Вам необходимо переклю- 
чить 8 рычагов вверх. Эти рычаги ищите в следующих местах: у приста- 
ни, у гигантских шестеренок, у планетария, у ракеты, маленького бассей- 
на, кирпичного здания, деревянной избушки и часовой башни. Рычаг у 
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часовой башни Вы пока переключить не сможете. Не забудьте по дороге 
к планетарию подобрать и прочитать листок бумаги. 

У пристани, то есть у места, откуда Вы начинаете, слева есть вход 
в подземную комнату. Спуститесь туда и выключите проектор в форме 
котла, нажав большую кнопочку у него спереди. Теперь повернитесь, со- 
бравшись уходить — около лестницы, на стене слева, Вы увидите бумагу, 
которую не мешало бы прочитать, но секрет ее не в этом. Нажмите на 
кнопочку в левом верхнем углу — откроется секретная панель! Введите 
число рычагов (08), находящихся на острове (Вы читали бумажку около 
планетария?). Закройте панельку и повернитесь опять к котлу. Включив 
его снова, Вы увидите сообщение, обращенное к некой Кэтрин. К тому же 
Вы получаете информацию о том, что нужно топать в библиотеку. 

В библиотеке каждая стена содержит занятные вещички. Есть тут 
две книги (красная и синяя), в которые надо вложить лежащие рядом 
странички. Вы увидите обрывки какого-то сообщения, но о нем пока да- 
же догадываться невозможно. Сообщение Вам передают два брата — 
Ашенар и Сиррус. Впоследствии Вы восстановите все страницы — тогда 
сообщение будет полным. Суть игры практически в этом и заключается. 
А пока подойдите к книжному шкафу и прочтите все 4 книги, которые 
еще можно прочесть. Так Вы узнаете ответы на многие загадки. Вы може- 
те запомнить или записать что-то интересное, но это не обязательно, так 
как я и так все расписал подробно. 

Самое время посмотреть на карту (все в той же библиотеке). На- 
жмите на башню — она будет поворачиваться. Когда линия станет крас- 
ной, отпустите. То, что Вы сейчас проделали, открывает секретные про- 
ходы к той или иной книге, касающейся какого-либо сооружения на ост- 
рове. Каждая книга переносит Вас в одну из эпох... Соответственно и по- 
зиций, в которых останавливается башня, несколько. Нажмите на око- 
шечко левее от книжного шкафа — полки с книгами уберутся и откроют 
секретный проход. Идитетуда... 

На этот раз Вы попадете к лифту. Войдите, закройте дверь и на- 
жмите на кнопочку. Лифт отвезет Вас в башню. Если башня на карте бы- 
ла повернута правильно, то лестница с книгой на ней покажет, где спря- 
тана книга, а лестница с ключом — приведет Вас к подсказке, помогаю- 
щей решить ту или иную головоломку, справившись с которой, Вы забе- 
рете книгу. Вот, например, сейчас, поднявшись по лестнице с книгой, Вы 
увидите шестеренки, а поднявшись по лестнице с ключом — табличку с 
числами: “2:40; 2, 2, 1”. В библиотеке снова нажмите на окошечко (уже 
справа) — откроется входная дверь. 

Итак, все по порядку. 
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1 — Механическая Эпоха. Идите к часовой башне и с помощью 
колес установите на башенных часах время “2:40” (большое колесо — ми- 
нутная стрелка, маленькое — часовая). После этого нажмите на красную 
кнопку — поднимется дорожка из шестеренок. Войдите в башню, не за- 
быв перевести рычаг. Теперь с помощью рычагов внутри Вам необходи- 
мо будет составить на колесах последовательность “2, 2, 1”. Если держать 
рычаг, то крутиться будет только среднее колесо, а это сильно облегчает 
задачу. В общем, когда головоломка будет решена, Вы услышите скрип 
— это значит, что на “больших шестеренках” открылась спрятанная кни- 
га. Возьмите книгу. 

Вы попадете в Механическую Эпоху острова. Войдите в здание 
округлой формы. Побродив по коридорам, найдите красную кнопочку на 
стене. Нажимаем — опускается пол. Спустившись вниз, дергайте за ры- 
чаг, пока символ слева не станет красным. Теперь поднимайтесь наверх. 
Вы увидите, что на противоположной стене появился лифт! Нажмите на 
кнопку (чтобы поднять пол) и идите в лифт. 

Нажав на кнопку “вверх”, Вы подниметесь на верхний этаж. На- 
жмите среднюю кнопку и выходите. На крыше лифта находятся рычаги, с 
помощью которых можно управлять положением острова. Смысл в сле- 
дующем. С помощью вращения острова Вы получаете доступ на три ок- 
рестных островка. С одного из них Вы пришли, а два других содержат 
коды, которые нужно набрать на панели управления первого острова. С 
рычагами придется помучиться, но Вы предварительно можете поэкспе- 
риментировать в одной из комнат — там есть модель управления остро- 
вом. В общем, когда Вы повернете остров, идите на следующий и читайте 
там коды. В одной из комнат около трона есть секретная дверца. Войдите 
в эту комнату и возьмите синюю страницу. После всего этого возвращай- 
тесь на островок, с которого Вы пришли, и вводите эти коды на клавиа- 
туре (1 — окружность с выщербленным внизу сектором, 2 — треугольник, 
прямоугольник, треугольник, 3 — кружок над тремя треугольниками, 4 — 
полукруг). Опустится пол в подземелье, в котором будет лежать книга, 
возвращающая Вас на остров Тайны. 

2 — Эпоха Каменных Кораблей. Итак, вкладываем страничку в 
книгу. Сообщение уже выглядит лучше. Повторяем действия с поворотом 
башни. Теперь через щель видно пристань, а табличка с подсказкой гла- 
cut: “October 11, 1984, 10:00am; January 17, 1207, 5:46am; November 23, 
9791, 6:57pm”. 

Идите в планетарий. Выключите свет с помощью кнопки у двери 
и садитесь в кресло. Теперь с помощью рычагов установите все три даты, 
полученные из подсказки. Не забывайте при этом нажимать на кнопку. 
Короче, Вы увидите три созвездия, и, ссли Вы внимательно читали книгу 
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в библиотеке, то догадаетесь, что это листок, змея и жук. Теперь идите к 
столбикам и нажмите на соответствующие рисунки. Вы услышите скрип. 
Идите на пристань и в каюте корабля возьмите книгу. 

| Поднимитесь по лестнице вверх и посмотрите в телескоп. Отыщи- 
те домик-маяк (135 градусов). Идите в кабинку с зонтиком и нажмите 
правую кнопку. Этим самым Вы откачаете воду из того домика. Идите в 
домик. Спуститесь в самый низ по ступенькам — там будет сундук. По- 
верните его краник, и из него выльется жидкость; после этого вновь за- 
кройте краник. Теперь у зонтика вновь нажмите кнопку, чтобы снова за- 
топить домик. Но теперь сундук всплывет. Откройте его ключом и возь- 
мите другой ключ, с помощью которого отройте дверь на крышу в этом 
же домике-маяке. 

На крыше вращайте ручку генератора до тех пор, пока батарея 
полностью не зарядится. Это даст Вам то, что теперь везде на острове бу- 
дет гореть свет. Батарея со временем разряжается, стало быть, ее надо 
подзаряжать. Вернитесь к зонтику и нажмите среднюю кнопку. После 
этого откачается вода из ближайшего подземелья. Спуститесь вниз (бла- 
го, что свет горит). Войдя в комнату, найдите красную страничку в шкаф- 
чике. 

Теперь — во второе подземелье. Здесь на столе можно взять си- 
нюю страничку (но у нас и так уже есть красная). В шкафчике с картами 
отыщите половину листа бумаги с надписью. Внимательно осмотрите 
стены, когда Вы будете подниматься наверх: на одной из стен есть крас- 
ный квадратик. Нажав на него, Вы откроете проход к большому компасу. 
Щелкните на 135 градусах (юго-восточный красный луч) — это зажжет 
свет в затопленном корабле. 

С помощью левой кнопки у зонтика выкачайте воду из корабля и 
идите туда. Посмотрите на стол — там появится книга, которая вернет 
Вас на остров. Красную страничку — в красную книгу, а если Вы взяли 
синюю — соответственно! 

3 — Лунная Эпоха. Крутим башню, чтобы она показывала на ра- 
кету. Поднявшись по лестнице, видим: ракета, а подсказка — 59 вольт. 
Идем в кирпичный домик и с помощью кнопок устанавливаем напряже- 
ние 59 вольт (кнопки 1, 2, 3, 6, 7, 8, 10). Если Вы ошибетесь, то Вам при- 
oe слазить на две башни — одна около домика, вторая — около раке- 

1. Если перегрузка сожгла предохранитель, переключите оба рубильни- 
ка вверх. В общем, идите и садитесь в ракету. Здесь надо будет сыграть 
на органе ноты, которые Вы вычитали в книге, в той же самой последова- 
тельности, и установить на слух те же ноты рычагами. По порядку ноты: 
8, 20, 23, 1Зи 6. Если у Вас есть хоть какой-то слух, это не вызовет особых 


401 


проблем. После того как Вы их установите, дерните за рычаг — в иллю- 
минаторе появится книга. 

Вы окажетесь на очередном острове. Вам надо найти и включить 
5 микрофонов (включать красной кнопкой). Около одного из них возьми- 
те красную страницу. Включив все устройства, идите к башне, на кото- 
рой установлены диски. Идти придется через подземный колодец. Уста- 
новите нужные углы тарелок так, чтобы они были настроены на соответ- 
ствующие микрофоны — при этом звук будет слышен отчетливо. Под- 
сказка: вода — 153.4, огонь — 130.3, часы — 55.6, кристаллы — 15.0, ве- 
тер — 212.2. Теперь нажмите на кнопку с буквой “сигма”, и Вы получите 
последовательность, с помощью которой можно открыть дверь в домик 
около ракеты: кристаллы, вода, ветер, огонь, часы. Вперед! Вводите звуки 
и открывайте дверь. 

Пройдя вниз, Вы сядете в землеройную машину. Слушайте звуки 
и жмите кнопки соответственно им: колокольчик — север (МомВ), птичье 
пение — запад (\!е5{), шипение — восток (Еа$1), глухой удар (консервная 
банка) — юг (Зои). Кнопками со стрелками разворачивайте машину и 
жмите кнопку “вперед”. Если Вы прослушали звук, нажмите на динамик 
— звук повторится. Правильный маршрут: N, W,N, E, E, S, S, W, SW, W, 
NW, МЕ, М, 5Е. Выйдите из машины и возьмите книгу, которая вернет 
Вас на остров. 

4 — Эпоха Затопленного Леса. Вложите страницу в книгу. Теперь 
на карте осталось единственное место, где мы еще не были. Повернув 
башню, мы видим высокое дерево в се щели, а подсказка гласит: “7, 2, 4”. 
Идем в деревянную избушку. С помощью вышеуказанной комбинации 
открываем сейф у двери и берем оттуда спички. Зажгите спички о коро- 
бок и с их помощью разожгите огонь под котлом. Теперь крутите колесо 
по часовой стрелке (зеленая пиктограмма) до упора. При этом сильно за- 
дергается стрелка индикатора, и станут слышны звуки — это поднимает- 
ся дерево-лифт. Как только звуки исчезнут, сразу закручивайте колесо 
(красная пиктограмма) и быстро выходите из избушки. Повернитесь на- 
лево и идите в щель между двумя деревьями. Вы увидите каменный забор- 
чик, а внутри его — огромное дерево-лифт. Когда он опустится вровень с 
Вами, входите. Лифт перевезет Вас в подземелье, где на столике спокойно 
лежит себе книга, переносящая нас в последнюю эпоху. 

Идите на мельницу и поверните краник на шланге. Теперь выхо- 
дите — Вы будете слышать, как течет вода. Вам нужно провести воду по 
трубам к лифту, переключая переключатели на развилках. Подсказка: ес- 
ли Вы слышите, как течет вода, то она на этом участке действительно те- 
чет. Итак, ведем воду к первому лифту (именно к лифту, а не к калитке из 
штакетника). Заходим в лифт, закрываем дверь и дергаем за рычаг. Уст- 
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ройство с гордым деревянным названием “элеватор” поднимает нас на 
второй этаж. 

Здесь, среди хижин, нужно найти рычаг, который поднимет дверь, 
закрывающую проход на спиральную лестницу. Теперь проберитесь к 
этой лестнице, спуститесь и откройте дверь внизу. Проведите воду к мо- 
тору, находящемуся рядом с этой дверью, поднимитесь по лестнице и за- 
лезайте в лифт рядом с ней. | 

Мы на третьем этаже. Пройдитесь по обоим домикам (здесь два 
домика и один “храм”) и найдите странички, а также вторую половину 
листка с надписью (в культурном таком домике, в ящике кровати). Возь- 
мем, например, красную страничку. 

Теперь вернитесь вниз. Используя переключение воды, проведите 
се к устройству, которое поднимет дорожку из воды. Пройдите по ней и 
покрутите ручку следующего устройства, поднимающего трубу и присое- 
диняющего ее к этому водопроводу. Эта труба ведет Вас к последнему 
лифту, запустив который, Вы найдете книгу, возвращающую Вас назад. 

Все. В общем-то, надо принести все страницы из всех эпох и вло- 
жить их в книги. Это уже несложно, так как загадки решены. Каждому 
брату надо четыре страницы. Когда все страницы будут на месте, то Вы 
сможете услышать следующее сообщение, раскрывающее тайну острова: 
“Вам необходимо пройти в библиотеку и взять крайнюю справа книгу на 
средней полке. Посмотрите на диаграмму 158.” Вот эта диаграмма: 

XXOOOOXX 

OXXOXOXX 

XOXOOOXX 

XOOXOOXX 

XXOOXXOO 

XXXXXOXO 

Зарисовав диаграмму, залезайте в камин и жмите на кнопочку. 
Теперь на его стенке нужно повторить диаграмму. Снова нажмите на 
кнопочку. Вы перенесетесь в интересную комнатушку с двумя страничка- 
ми (красной и синей) и зеленой книгой, отправляющей Вас к некому Дан- 
ни. Есть четыре концовки в этой игре: идти с любой из этих страничек, 
идти без страничек или идти с желтой страничкой. В последнем случае 
игра будет пройдена по максимуму. 

Чтобы получить желтую страничку, Вам необходимо будет сло- 
жить два обрывка бумаги, которые нам встретились ранее. Если Вы их не 
записывали, то вот что там можно прочесть: “Переведите все рычаги на 
острове вверх. Затем идите к пристани и опустите там рычаг.” Вот и все. 
Как только Вы это сделаете, получите желтую страничку. Давайте с ней и 
отправимся к Данни. 
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Отдайте желтую страничку Данни и ждите! Он уничтожит обе 
волшебных книги с коварными братьями, а это и есть долгожданный сча- 
стливый конец! 

| М.Лопатин 


MYSTERY 


Хорошая графика (VGA) получается при > 580 КЪ (при 608 КЬ 
точно) свободной оперативной памяти. Иначе разрешение слишком низ- 
кое. Лучше грузить ОО$ и драйвера в расширенную память. Для игры не- 
обходима “мышь”. Игра логическая — отгадывание головоломок (“тет- 
рис”, “пятнашки” и т, д.). После загрузки — ввести свое имя, ответить 
(курсором мыши) на вопрос, правильно ли введено имя. Если правильно, 
то появится картинка, на которой с помощью мыши можно изменять оде- 
жду, когда выберешь, нажать “Допе” на экране. Появится меню выбора 
уровня сложности, чем выше уровень, тем больше количество заданий; 
сложность каждого задания можно выбрать самому (см. ниже). Количест- 
во заданий по уровням: 

6-й уровень — 6 заданий, 


7—8 

ь 

Yo i2. 
10 — 14, 
i 16, 
‘7 — 16, 
Е 


Если выбрать цифру уровня, то начнется игра с теми заданиями и 
сложностью, которые установлены по умолчанию. Если необходимо из- 
менить задания. и сложности какого-либо уровня, то нужно выбрать 
nmyHkT “Make custom Боаг4д”, после чего появится картинка с 8-ю прямо- 
угольниками-уровнями в верхней части экрана. Выберите курсором тот 
уровень; который хотите редактировать и нажмите левую клавишу. Поя- 
вится крупный план этого уровня. Подводя курсор к необходимому пря- 
моугольнику и нажимая левую клавишу, можно просмотреть крупный 
план любого уровня. Выбрав таким образом уровень для редактирова- 
ния, нажмите “ОК”, после чего появится крупный план уровня с цифра- 
ми, а по краю экрана прямоугольники с условными обозначениями зада- 
ний и числами от | до 16. Распределение заданий по номерам (подробное 
описание ниже): 
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1 — выбрать развертку кубика с разноцветными гранями по его 
объемному виду; 

2 — выбрать одну проекцию созвездия по другой; 

3 — выбрать одну проекцию модели молекулы по объему; 

4 — сложение, вычитание, умножение чисел в двоичной системе 
счисления (представленных лампочками); | 

5 — ответы на вопросы; 

6 — тетрис; 

7 — расшифровать слово или несколько; 

8 — находить одинаковые картинки среди закрытых; 

9 — отгадывать закрытую комбинацию цветных “радиодета- 


лей”; 
` 10 — найти нужное наложение фигур; 
|| — пятнашки; 
12 — найти фигуру по заданному переходу цветов; 
13 — собрать разрезанную картинку, меняя местами части; 
14 — собрать разрезанную картинку, перемещая ее части по ли- 
НИЯМ; 


15 — найти логически подходящую геометрическую фигуру по 
трем другим; 

16 — собрать картинку, беря ее элементы из нижней строки. 

Мышью распределите любые задания по карте и нажмите “1еуе! 
ready”. Появится меню из трех пунктов: “р]ау Ша! 1еуе!” — играть на 
только что сделанном уровне, “едИ ва! 1еуе[” — вернуться к редактирова- 
нию уровня, “р!ау а Чегета 1еуе]” — вернуться к начальному меню. По- 
сле выбора 1-го пункта появится контора, босс расскажет что-то (нажи- 
майте несколько раз черную кнопку) и пойдет время. Здесь можно вы- 
Opatb “Help”, “Map” — noka3aTb kapTy yposua, “Exit”, “Don’t touch” (no- 
смотрите сами). После выбора карты можно на ней выбрать любое зда- 
ние и решить в нем головоломку, помещенную туда. После решения одно- 
го или нескольких заданий Вы попадаете в контору, где этИи отмечает 
решение заданий, ставя галочку на одном из предметов, нарисованных на 
экране. Когда будут стоять все галочки, нужно выполнить последнее за- 
дание — пройти лабиринт с помощью стрелок на клавиатуре. 

Описание заданий. 

1. В центре экрана — кубик с разноцветными гранями, который 
можно поворачивать в разные стороны с помощью красных стрелок в ле- 
вом нижнем углу экрана. Необходимо выбрать подходящую развертку 
этого кубика из 4-х в правом нижнем углу экрана и нажать левую клави- 
шу мыши. Если правильно, то на развертке появится серая галочка, ина- 
че красный крест. Всего в задании 5 разных кубиков. Когда все угаданы, 
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начисляются очки исходя из оставшегося времени (время, уменьшается в 
правом верхнем углу). Также за каждый правильный ответ дается 50 оч- 
ков, за неправильный — сбавляется 50 (может быть отрицательная сум- 
ма). 

2. В центре экрана — созвездие, которое можно поворачивать 
стрелками в нижнем левом углу. Нужно выбрать одно из 4-х созвездий в 
нижнем правом углу и нажать левую клавишу. Если правильно выбрали, 
то поставится галочка на рисунок и прибавится 50 очков, иначе — крест 
и отнимется 50 очков (сумма может быть отрицателеной). За оставшееся 
время после 5-ти угаданных созвездий также даются очки. 

3. См. пункты 1 или 2, заменяя слова “кубик” или “созвездие” на 
“молекула”. 

4: На экране 2 ряда лампочек, представляющих собой 2 числа в 
двоичной системе счисления — первая единица имеет десятичный эквива- 
лент 8, вторая — 4, третья — 2, четвертая — 1. Каждый разряд в любом 
из двух чисел можно включить(1) и выключить(0). В квадратиках в пра- 
вой части экрана показано соответствующее десятичное число. Между 
ними стоит в маленьком квадратике арифметическое действие, выполняе- 
мое над набранными числами. В нижнем правом углу показано число, ко- 
торое нужно получить в результате этого арифм. действия. Вам нужно, 
включив соответствующие разряды в двух числах, получить нужный ре- 
зультат. Очки даются за каждый из пяти результатов и за оставшееся 
время. 
°_ 5. На стене — несколько кирпичей со знаком вопроса. Подводя 
курсор к каждому кирпичу, нужно ответить на все вопросы. В каждом во- 
просе дано 4 варианта выбора ответа. За правильный ответ +50 очков, за 
неправильный — -50. Также очки за оставшееся время. Очень веселый . 
“Don’t touch”. 

6. Вниз падают прямоугольники, составленные из трех квадрати- 
ков. Каждый квадратик может быть либо одноцветным, либо частью од- 
ной из 4-х картинок по углам экрана. Прямоугольники можно передви- 
гать влево и вправо с помощью соответствующих стрелок на клавиатуре, 
либо можно менять местами квадратики внутри падающего прямоуголь- 
ника стрелкой вверх. Ускорить падение прямоугольника можно стрелкой 
вниз. Если после падения какого-либо прямоугольника получилась ком- 
бинация трех и более одноцветных или с одноцветной рамкой квадрати- 
ков в ряд по горизонтали, вертикали или диагонали, то эти квадратики 
уходят из “стакана”: если это часть картинки в рамочке, то на картинку; 
если это просто одноцветные квадратики, то просто уничтожаются. Зада- 
ча игры — это подбирая комбинации кврадратиков соответствующим 
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образом с помощью стрелок, собрать все 4 картинки в углах экрана. При 
этом, если “стакан” полностью заполнится, то Вы проиграли. 

7. В этом задании — два варианта: при легкой и трудной сложно- 
сти. При легкой: вверху дано зашифрованное с помощью разных положе- 
ний рук (или точек) слово или несколько. Нужно выбирать подходящие 
положения рук из (точек) нижнего алфавита и отмечать мышью по два 
одинаковых — внизу и вверху. Таким образом составляется нужное сло- 
во. При трудной: в верхнем слове переставлены в произвольном порядке 
буквы, иногда даже между словами. Нужно, меняя местами по две буквы, 
расшифровать слово. Чтобы поменять две буквы, нужно у каждой из них 
нажать левую клавишу. 

8. Дано поле перевернутых обратной стороной картинок. Одно- 
временно можно открыть две или три картинки в зависимости от вы- 
бранной сложности. Если Вы открыли две(три) одинаковые картинки, то 
они убираются. Нужно, открывая и запоминая картинки, открыть все по- 
ле, использовав как можно меньшее количество попыток. 

9. В начале этой игры компьютер загадывает и закрывает в пра- 
вой части экрана комбинацию из четырех разноцветных радиодеталей. 
Запомнить хотя бы одну из них перед закрытием очень трудно. В зависи- 
мости от уровня сложности цветов может быть от 2 до 6. Нужно не 
больше, чем за 8 раз отгадать эту комбинацию. На экране изображены 8 
вертикальных рядов, в каждом из которых можно поставить свою комби- 
нацию деталей. Замена одной детали на другую в соответствующей пози- 
ции производится левой клавишей мыши. Когда собрали таким образом 
один вертикальный ряд, “включите” его, установив курсор к выключате- 
лю данного ряда и нажав левую клавишу. После включения 4 круга верх- 
него ряда над включенным рядом приобретут цвета, которые показыва- 
ют количество угаданных и неугаданных деталей. Количество зеленых 
кружков соответствует кол-ву деталей, для которых правильно угаданы и 
цвет и место, желтый — только цвет, красный — скольких цветов вообще 
нет в закрытой комбинации. Воспользуйтесь этим при следующем отга- 
дывании. Когда загорятся все 4 зеленых, то откроется загаданная комби- 
нация и Вы выиграете. 

10. Всего — 5 заданий-горизонтальных рядов. В каждом задании 

3 варианта ответа в правой половине экрана. Производится наложение 
фигур из левой половины экрана: вторая на первую, 3-я на них, затем 4-я 
на них. Нужно выбрать получающуюся при таком наложении фигуру и 
нажать клавишу. Если правильно, встанет галочка, иначе крест. 

11. Если сами выбирали задания для уровня, то сначала в этом за- 
дании можно выбрать картинку, которую хотите собирать клавишами 
Зрасе или ТаБ; когда выберете, нажмите Ещег. Нужно собрать картинку, 
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передвигая ее куски на свободное место с помощью мыши. То, что долж- 
но получиться, можно посмотреть, подведя курсор к кнопке под экраном 
над игровым поле и нажав там левую клавишу. 

12. В правой части экрана дано 4 варианта ответа. В левой поло- 
вине в каждом горизонтальном ряду дана исходная фигура. В верхнем ря- 
ду показано, какой цвет в какой переходит при переходе от исходной фи- 
гуры к конечной. Нужно выбрать мышью один из 4-х вариантов и на- 
жать клавишу. Выигрыш — когда угаданы все 5 заданий. 

13. Если Вы выбирали задания перед игрой, то сначала выберите 
картинку, которую хотите собирать (см. 11). Затем нужно меняя попарно 
элементы картинки, собрать ее. Правильно собранную картинку можно 
посмотреть, нажав кнопку над игровым полем. 

14. Игровое поле то же, что и в заданиях 11 и 13. Задание то же — 
собрать картинку. Перемещать элементы картинки можно только по го- 
ризонтальным и вертикальным линиям, нажимая клавишу мыши у нуж- 
ной стрелочки для нужной линии. При этом перемещаются все элементы 
линии (кроме краев). Увидеть собранную картинку можно, нажав на 
кнопку над игровым полем. 

15. Даны 5 горизонтальных рядов-заданий. В правой половине 
ряда — 3 геометрические фигуры и квадрат, в который нужно поставить 
логически подходящую к первым трем фигуру. В правой половине ряда 
— 4 варианта ответа. Подведите курсор к одному из них, который Вы 
считаете правильным, и нажмите клавищу. Если неправильно, попробуй- 
тееще раз. Выигрыш после правильного ответа на все 5 заданий. 

16. На игровом поле даны несколько начальных частей картины. 
Из нижнего ряда: на экране можно взять любую часть картины и попы- 
таться поставить ее на подходящее место в большой картине с помощью . 
мыши. Если эта часть действительно с этого места, то она встанет туда, 
иначе встанет на свое место в нижнем ряду. Нужно собрать всю картину. 
Нижний ряд можно прокручивать в обе стороны, нажимая на стрелки по 
его краям. Общий вид собранной картины можно увидеть, нажав на жел- 
тую точку в правом краю экрана. При высокой сложности возможно, что 
подходящие по внешнему виду элементы не будут вставать на места. Это 
значит, что их нужно менять местами с такими же. 
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OUTPOST 


H — Sierra On-Line 


Г— 1994 
О— С 

М — УСА 
Y — Mouse 


3 — Любой, поддерживаемый У/тдоутв 3.1 
П — 386, 4 Мб КАМ, среда Windows 





На протяжении тысяч лет Земля была колыбелью человеческой 
цивилизации. Однако астрономы вычислили, что через некоторое время в 
Землю врежется огромный астероид и все живое на планете погибнет. 
Чтобы знания, накопленные человечеством не пропали бесследно, был 
принят план, состоящий из двух частей. 

Ученые решили сбить метеорит с убийственной орбиты с помо- 
щью ядерной ракеты. Одновременно с этим была начата постройка меж- 
звездного космического корабля, который бы смог доставить колонистов 
к подходящим звездным системам. Правда, корабль не был очень боль- 
шим и мог перевозить лишь 200 колонистов. Но зато оборудовали его по 
самым современным стандартам. Вам и предстоит управлять таким ко- 
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раблем, доставить колонию к выбранной звездной системе и развить ци- 
вилизацию. 

Итак, когда корабль был построен, Вы с экипажем и колонистами 
задраили за собой люки и отправились на окраину Солнечной системы, 
чтобы дождаться результатов ядерной атаки на астероид. Если все будет 
хорошо, то Вы сможете вернуться на Землю. 

Увы! Эксперимент не удался. Взрыв расколол астероид на две час- 
ти, одна из которых все же упала на Землю, вызвав катастрофу. Придется 
лететь к звездам и основывать первое внеземельное поселение. 

Тут, собственно, и начинается игра. 

После того как выбран пункт “Ме\м Сате”, программа сообщит, 
что для включения мультипликации и звука необходимо 8 Мб памяти и 
хороший процессор. Если таковых нет, то эти примочки следует отклю- 
чить. Ну, а пока прочитайте приветствие, введите свое имя, имя, по кото- 
рому будете обращаться к программе и выберите сложность игры. . 

Вы попадаете в экран “Заг ПОу5р!ау”. Слева находится объемная 
карта галактики, справа список предлагаемых для посещения звездных 
систем, а ниже комментарии по выбранной звезде: 


Зреса! Са$$ (спектр. класс); Distance (paccrosnne); 
Ма$$ (масса); 'Тгауе! Типе (время перелета); 
Habitable р1апеё ргора Шу (наличие планет). 


Масса звезды дается по отношению к массе Солнца, поэтому вы- 
бирайте близкие по этому значению звезды — больше вероятность, что 
обнаружите около них подходящую для колонизации планетную систему. 
Расстояние измеряется в световых годах, а время перелета в обычных го-. 
дах. 

Так как игра разработана под “\У/тдо\5$”, то и соглашения, при- 
нятые для этой среды, работают и в игре — Вы можете перемещать окна, 
выбирать в них курсором нужную команду или объект и т.д. 

После выбора четырех звезд нажимайте на кнопочку “Гаипсй” и 
переходите к экрану снаряжения корабля, где справа увидите остов Ваше- 
го космического дома с некоторыми модулями на нем, а слева — список 
различных модулей и спутников, которыми можно дооснастить корабль: 


Со1011$1 х 50 (колонисты по 50 человек); 

Food (ema); 

Те Зирроп (система жизнеобеспечения); 

Colonist Lander (maccaxupckKHi посадочный модуль); 
Cargo Lander (грузовой посадочный модуль); 
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Seed Factory (6a30Baa dbaOpuka); 
‚ Tokamak Кеастог (ядерная электростанция); 
‘ Solar Satellite (comHe4HbI спутник); 
Зо]аг Кесеуег Аггау (солнечная электростанция); 
Сео]оз1са1 Ргобе (геологический исследовательский спутник); 
У/еа!ег За4еШе (погодный спутник); 
НиегуеПаг Ргофе (межзвездный исследовательский спутник); 
Communication Satellite (cyTHHK cBa3H); 
Отца! ОБ5егуег (орбитальная обсерватория); 
ОТ ВТ РгоБе (спутник внепространственной связи). 


Все это Вы сможете потом разработать и улучшить, если удачно 
разовьете свою колонию. Поэтому берите, прежде всего, то, что будет не- 
обходимо на начальном этапе строительства и выживания колонии. 

_ Наэтом же экране справа показаны вес (чешВ®), цена (с0$@) и ко- 
личество (сошп@) загружаемых модулей. Ниже расположены данные о том, 
сколько еще можно загрузить и сколько денег осталось. 

Когда все установлено, нажимайте “Гаипс|Н”. 

Экран запуска корабля не представляет особой сложности — Вы 
последовательно нажимаете кнопки с запуском ‘спутника и систем кораб- 
ля. Важно только помнить, что корабль нужно запускать после спутника. 

После всего этого Вы наконец-то прилетели к выбранной звезде 
(прошло “п” лет). 

На экране выбора планеты показаны сами планеты и характери- 
стики той, которая в данный момент выбрана: 

Едиаюопа! Ф1ате!ег (диаметр планеты)*; 

Ма$$ (масса планеты)*; 

Ко{айоп репо4 (период обращения, час); 

Surfase гам (поверхностная гравитация)*; 

Меап 415апсе АЗ Нот Зип (среднее расстояние от звезды)*; 

зо]аг епегру гесауе4 (плотность звездного излучения)*; 

Арргох. теап {етр (среднегодовая температура); 

Е5саре уе]осйу (скорость покидания планеты, км/с); 

Рипсра! анпо$Гепс разез (наличие атмосферы). 

* — Значения даются в сравнении с Землей, данные по которой равны единице. 

Запускайте все спутники, которые у Вас есть, и обратите внима- 
ние на дополнительно появившуюся ie (если запускались гео- 
логические спутники): 

Estimated N оЁ шшшр $Нез (среднее количество обнаруженных ме- 
сторождений полезных ископаемых на единицу площади); 

Maximum digging дер (максимальная глубина разработки шахт, 
уровней). 
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ones после этого запускайте Seed Factory. 

Слева появится изображение вращающейся планеты с небольши- 
ми квадратиками на поверхности. Остановите вращение с помощью 
кнопки, расположенной ниже, и выберите какой-нибудь квадратик. В 
‘правом углу появится укрупненная карта выбранного места с красными 
крестиками на нем (помеченные буями месторождения), а внизу — изо- 
бражение поверхности планеты. Так можно выбрать до четырех квадра- 
тов, подбирая место для посадки. Чем больше месторождений и чем глуб- 
же разрабатываемые шахты, тем больше шансов на выживание. А чем 
ровнее поверхность, тем удобнее строить на ее поверхности базу. 

Наземные и подземные структуры. 

Все постройки в игре делятся на две части — большинство тех, 
которые располагаются на поверхности, являются жизненно важными, 
особенно в начальный период развития колонии. Подземные структуры 
необходимы, но чаще всего лишь для повышения уровня морали населе- 
ния, хотя без некоторых из них обойтись тоже невозможно (жилье или ла- 
боратории, например). Некоторые постройки встречаются и на поверхно- 
сти, и под землей. Опишем их вкратце. 


Поверхностные структуры. 
АрисиКига! Ооте (Сельскохозяйственный Купол). Грубо говоря, это — те- 
плица, в которой производятся продукты питания для колонистов. Одна 
теплиц способна прокормить 50 человек. Если Вы имеете запас таких 
строений, то продукты питания будут накапливаться. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 5 
‚ Количество обслуживающего персонала: 1 
СНАР КасйИу (Воздушный генератор). Производство воздуха для внут-. 
ренних нужд колонии. Воздух поставляется по переходным трубам, и если 
они будут разрушены, то структура не будет функционировать. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 6 
Количество обслуживающего персонала: $ 
Сотитап@ Сешег (Центр Управления). Является полностью автономной 
структурой, и необходим для строительства любой колонии. Выбрав его, 
можно просмотреть различные параметры, показывающие развитие ко- 
лонии. В начале игры строится автоматически с запуском Seed Factory. 
Затем, если Ваши ученые разработали его, и Вы желаете строить новую 
колонию, начинать нужно именно с него. Однако новый Центр Управле- 
ния не должен располагаться ближе, чем в 30 квадратах. 
Количество циклов, необходимых для строительстви: 3. 
Количество обслуживающего персонала: 1. 
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Communications Tower (BauiHuH связи). Предназначены для связи с другими 

колониями и управления роботами. Радиус действия ограничен, поэтому 

требуется располагать их равномерно по всей осваиваемой площади. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 2. 
Количество обслуживающего персонала: 1. 

DIRT ЕасйИу (Ремонтная станция). Помогает минимизировать потери и 

ущерб структурам от стихийных бедствий. Радиус действия 5 квадратов. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 5. 
Количество обслуживающего персонала: 2. 

Еасбогу (Фабрика). Расположенные на поверхности. заводы производят 

роботов, запчасти, элементы дорог и пр. Подземные фабрики выпускают 

предметы быта и развлечений. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 6 
Количество обслуживающего персонала: 1. 

Hot Гафога®югу (Поверхностная лаборатория). Предназначена для особо 

опасных экспериментов, которые не могут проводиться в подземных ла- 


бораториях. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 5. 
Количество обслуживающего персонала: 2. 


Маз; Юпуег (Ускоритель). Выводит на орбиту различные полезные пред- 
меты, например, для заправки космического корабля топливом. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 9. 
Количество обслуживающего персонала: 4. 
Ме (Шахта). Разработка шахты начинается с верхнего уровня и, по ме- 
ре постройки сооружения, становится доступен более глубокий слой. Для 
разработки каждого уровня нужно запускать робота-шахтера. Это же 
нужно делать и в том случае, если шахта обветшала и выдает меньше по- 
лезных ископаемых. Не допускайте, чтобы она разрушилась! 
Количество циклов, необходимых для строительства: 7. 
Количество обслуживающего персонала: I.” 
Мопогай (Монорельсовая дорога). Предназначена для перевозки грузов, 
пассажиров и полезных ископаемых от шахт к перерабатывающим заво- 
‚дам. В некоторых версиях игры не используется, и добываемые ресурсы 
доставляются автоматически. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 7. 
Количество обслуживающего персонала: 1. 
Monorail Э{айой (Станция монорельсовой дороги). Их необходимо уста- 
навливать в конце пути. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 6. 
Количество обслуживающего персонала: 1. 
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Мапо(есвпоюру ЕасйИу. (Фабрика нанотехнологий). Чрезвычайно полез- 
ная штука! Как только Вы исследуете такую, вопрос об обеспечении Ва- 
шей колонии различными ресурсами отпадет сам собой. Дело в том, что 
эта фабрика перерабатывает все материалы в любые необходимые с по- 
мощью микророботов. Чтобы разработать такую технологию, делайте 
упор на исследования биологии, компьютеров и физики, в особенности 
тех разделов, которые по мере продвижения проектов потребуют провес- 
ти исследования в поверхностной лаборатории. 

Количество циклов, необходимых для строительства: 5. 

Количество обслуживающего персонала: 2. 
Ройсе (Полиция). Радиус действия 5 квадратов. Можно задать “мягкое” 
поведение полицейских, при котором преступность сокращается вполови- 
ну, а мораль растет. При “жестком” поведении преступность сводится к 
нулю, а мораль падает. 


Количество циклов для строительства: 4 (на поверхности). 
3 (подземные). 
Количество обслуживающего персонала: 2. 


Road (Дорога). Несет те же функции, что и монорельсовая дорога. Стро- 
ится с помощь дорожной машины и бригады из 6 человек. Размещается 
на расчищенной бульдозерами поверхности и на планетах с вредной ок- 
ружающей средой требует периодического восстановления. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 2. 
Количество обслуживающего персонала: 0. 
Коро Соттапд (Станция управления и обслуживания всех роботов). Все 
управление осуществляется через Башни связи. Чтобы привести произво- 
димых роботов в действие, нужна хотя бы одна такая станция. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 3. 
Количество обслуживающего персонала: 1. 
Зееё Еасогу (Базовый модуль). Запускается с корабля до того, как коло- 
нисты высадятся на планете, и является полностью автоматическим. 
Включает в себя пункт управления, фабрику для производства роботов, 
фабрику по переработке полезных ископаемых и электростанции. Только 
после ее установки можно приступать к строительству базы. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 2. 
Количество обслуживающего персонала: 0. 
Smelter / Ore Processing Facility (Da6puka no nepepaborke руды). Добытые 
на шахтах полезные ископаемые перерабатываются в металлы и минера- 
лы, необходимые для строительства и функционирования различных 
структур. Так как минералы добываются неравномерно, то необходимо 
строить резервуары для хранения переработанного. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 7. 


} 
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Количество обслуживающего персонала: 3. 
бо]аг Розегзай Весёуег Агтау (Солнечная электростанция). Преобразует 
солнечную энергию в электричество. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 4. 
Количество обслуживающего персонала: 1. 
Зрасером (Космопорт). Необходим для запуска спутников и межзвездных 
кораблей. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 7. 
Количество обслуживающего персонала: 4. 
РЕМ! ЕасШу (Фабрика регенерации). Очень полезная структура, особен- 
но на ранних этапах развития колонии. Если Вы настроили слишком 
много и стало не хватать каких-то минералов для нормального функцио- 
‚нирования колонии, уберите с помощью бульдозеров второстепенные 
структуры, и тогда переработанные материалы будут автоматически пе- 
реброшены на нефункционирующую структуру. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 8, 
Количество обслуживающего персонала: ‚ д 
Storage Tanks (Хранилища минералов). Служат для накопления и хране- 
ния переработанной руды. | 
Количество циклов, необходимых для строительства: 2. 
Количество обслуживающего персонала: 0. 
Тетаогишо ЕасйНу (Производство воздуха). Когда-нибудь настанет вре- 
мя, и Вы сможете начать преобразовывать безжизненную планету в цве- 
тущий сад. Именно для этого и нужна подобная структура — она произ- 
водит воздух в планетарных масштабах. Правда, чтобы это произошло 
достаточно быстро, нужно много таких фабрик. И не забудьте включить 
се, а также указать, какой тип газа вырабатывать. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 9. 
Количество обслуживающего персонала: 4. 
Tokamak Fusion Веасюог (Термоядерная электростанция). Вырабатывает 
электричество, но требует переработанных ресурсов. 


Количество циклов 2 (с корабля). 
| 9 (строительство). 
Количество обслуживающего персонала: 1. 


Trade Mission (Торговая` миссия). Основывается у Вас представителями 
другой колонии, если установлены дипломатические отношения. Полезна 
для торговли и обмена ценностями. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 1. 
Количество обслуживающего персонала: 1 
Табе (Переходной отсек). Служит для соединения между собой различных 


структур. 


415 


Количество циклов, необходимых для строительства: 1. 
Количество обслуживающего персонала: 0. 
Warehouse (Склад). Необходим для хранения техники и запчастей, дорож- 
ного покрытия, лекарств и пр. | 
Количество циклов, необходимых для строительства: 2. 
Количество обслуживающего персонала: 1. 
Подземные структуры. 
Адтии$таНоп (Администрация). В администрации происходит основное 
управление колонией. Выбрав эту структуру, Вы получите такую же ин- 
формацию, как и при выборе Командного центра. Близкорасположенные 
лаборатории и заводы улучшают свою работу. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 3. 
Количество обслуживающего персонала: № 
Соттегса] (Коммерческие центры). Призваны для того чтобы торговать 
продуктами, произведенными на подземных фабриках. Если таковых нет, 
значит будет процветать мафия и контрабанда. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 3. 
Количество обслуживающего персонала: . 2, 
Сеофеппа! Ромег Р]апё (Подземная энергостанция). Производит энергию 
на основе перепада температур в геотермальных водах. Однако место для 
размещения такой станции еще нужно найти. Возможно, придется проко- 
пать туннели под всей планетой, чтобы найти действующий вулкан. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 9. 
Количество обслуживающего персонала: $ 
Laboratory (Лаборатория). Одно из самых необходимых подзем- 
ных сооружений. Без нее невозможно проводить исследования, а значит, 
двигать прогресс и улучшать жизненные условия колонистов. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 4. 
Количество обслуживающего персонала: 2, 
Плов шдизту (Легкая индустрия). Под землей производятся различные 
полезные вещи, при выработке которых не происходит загрязнения окру- 


жающей среды. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 4. 
Количество обслуживающего персонала: 2. 
Medical Facility (Bom Huta). | 
Количество циклов, необходимых для строительства: 4. 
Количество обслуживающего персонала: 2. 


Park / Кезегуой (Парк). Место, где бабушки гуляют с детьми и воспитыва- 
ют их, что значительно повышает моральный уровень. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 3. 
Количество обслуживающего персонала; 0. _ 


416 


КесгеаНопа! ЕасЙИу (Место расслабления колонистов). 
Количество циклов, необходимых для строительства: 4. 
Количество обслуживающего персонала: - 1. 
Red Light District (Patio “Красных фонарей). С одной стороны их нали- 
чие положительно влияет на мораль и рождаемость. С другой стороны 
уровень производства падает и если велика преступность, то эти районы 
будут образовываться спонтанно, забирая все больше и больше полезных 


сооружений. 
Количество.циклов, необходимых для строительства: 4. 
Количество обслуживающего персонала: 2. 


Residential OKvmiine). Cnoco6Ho вместить 25 семей и положительно влияет 
на прирост населения. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 3. 
Количество обслуживающего персонала: 1. 
Зрасерог Ууагеноизе (Склад космопорта). Возможно строить только под 
космопортом и в случае, если подземелье не занято каким либо сооруже- 
нием. Здесь хранятся спутники, космические шахтеры и транспортные ко- 
рабли. 
Количество циклов, необходимых для строительства: 2. 
Количество обслуживающего персонала: di 
Токатак Сошашитепе Уез$е! (Подземная часть реактора). Не размещайте 
близко к ней различные сооружения, ибо это нервирует людей. 
Количество циклов, необходимых для строительства зависит от 
геологических условий. 
Ошуег$Ну (Университет). 
Количество циклов, необходимых для строительства: 4. 
Количество обслуживающего персонала: 2. 


Начало освоения колонии. 

Здесь не приводится полное решение игры, так как путей для дос-' 
тижения цели — множество. Например, если Вы сделаете упор на разви- 
тии производственной или социальной сферы, игра не остановится. Вы 
так же будете управлять бульдозерами и диггерами, бороться с преступ- 
ностью и строить жилые и имеющиеся производственные модули. 

Другое дело, если Вы захотите, чтобы Ваша колония гармонично 
развивалась. Тогда обязательно стройте лаборатории (даже при угрозе 
перенаселения) и начинайте исследования. Опять же можно долго иссле- 
довать какую-то одну область и, не получив нанотехнологий, гонять ` 
шахтеров на восстановление шахт, все время экономя ресурсы. Если же 
Вы исследуете физические и компьютерные процессы для получения нано-. 
машин, то угроза материального голодания отпадет и можно будет за- 
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няться другими насущными проблемами. В этом случае Вы сможете не 
только построить городок, но и освоить целую. планету и отправиться 
дальше к звездам. Причем опыт, который был приобретен, поможет ус- 
пешнее развить новую колонию. 

Но это так, вступление. 

Короче, выбрано место, где будет строиться колония, и — самое 
время ткнуть курсором туда, где должна приземлиться Seed Factory (cHa- 
чала на карте, потом на изображении поверхности). 

Сразу отметим, что лучше выбирать равнину (можно отличить по 
изображению) и недалеко от буя геологического спутника. Это просто 
потому, что бульдозеры смогут быстрее расчищать поверхность под по- 
стройки, и Вам не придется мотаться по всей карте, чтобы подстегнуть 
роботов-шахтеров. Правда, Seed Factory ne требует предварительной 
подготовки местности. Располагайте ее, где понравилось и подождите па- 
ру циклов, пока она не построится. 

Прокрутить циклы можно либо с помощью шарика в правом 
нижнем углу (1 цикл), либо с помощью меню, которое находится выше. В 
нем можно задавать количество циклов. 

После этого у Вас появится один бульдозер, один диггер и один 
шахтер. Направьте их на работу, то есть выберите их картинку вверху и 
ткните появившийся пунктирный ромбик в то место, где они должны тру- 
диться. Правда, только бульдозер может работать почти где угодно (но 
не очень далеко и не на сильно пересеченной местности). Шахтер должен 
рыть только на маяках, а диггер — если поблизости есть межсекционный 
переход. 

Через некоторое время у Вас появитея вход в подземелье, несколь- 
ко расчищенных площадок и функционирующая шахта. Переключите 
уровень обзора на подземелье (клавиша “АН”+цифра нужного уровня) и 
направьте диггера на его расширение. При этом не забудьте задать, в ка- 
ком направлении это нужно делать. Шахтера пошлите углублять шахту, 
так как чем она глубже, тем больше полезных ископаемых будет добы- 
ваться. Периодически шахты нужно восстанавливать. Делается это так 
_ же, как и при начальной разработке месторождения. 

Вернитесь на поверхность и постройте Этейег, который начнет 
перерабатывать добытую руду. 

К этому времени появятся иконки с посадочными модулями. Са- 
жайте их на расчищенную поверхность и готовьтесь к тому, что уровень 
морали начнет снижаться. Изначально он равен 600 единицам. Это мож- 
но увидеть при выборе курсором командного центра (левая кнопка мы- 
ши). Там же выведена еще масса полезной информации: сколько выраба- 


418 


> 
тывается энергии, каково население и его состав, как обстоят дела с воз- 
духом, пищей и производством предметов развлечений. 

Правая кнопка мыши позволяет получить подсказку pee: — 
на структуре), переместить людей в другую колонию (курсор на команд- 
ном центре) и вызвать меню управления. 

Но это все — потом. Сейчас важно обеспечить колонистов возду- 
хом, едой и жильем. Все остальное пока подождет. Стройте! 

Если какое-то сооружение долго не достраивается, значит чего-то 
не хватает. Выберите строительную площадку и в появившемся окне — 
кнопочку “Мее4”. Красным обозначаются недостающие элементы. 

Где-то через 50 циклов $еед Еас1огу самоликвидируется. Поэтому 
к сему моменту нужно, чтобы Ваша колония находилась на полном энер- 
гетическом самообеспечении. Вот и все начальные советы. 

Необходимо добавить только одно. Не покупайте демо-версии 
этой игры — она не имеет конца. Настоящая игра занимает около 350 
Мб дискового пространства. 


Удачи! 
PANZER GENERAL 
H — Strategic Simulations Inc. 
Г— 1994 
О — 15,8 Мб 
М — УСА 
Y — Mouse 


3 — Roland SoundCanvas/LAPC-1, Adlib Regular/Gold, Sound Blaster Regular/PRO/16 ASP/32 
AWE, SB16 With WaveBlaster, ES688/ES488 AudioDrive, Media Vision Pas/Thunderboard, Ensoniq 
SoundSeape, Orchid Soundwave 32, Aria Type Cards, Gravis Ultrasound 

П — 386/40 ивыше, 4 МВ КАМ 


Вот появилась и еще одна игра на тему Второй Мировой войны, в 
которую входят события 1939 — 1943 годов. Вам предоставляется воз- 
можность начать игру с одной из крупных военных компаний, начатых 
фашистами, и попытаться изменить ход событий. Также в игру входят не- 
сколько десятков отдельных сценариев наиболее известных операций, в ~ 
которых можно опробовать свои силы в управлении как немецкими, так 
и союзными войсками. В игру введены элементы реальности, которые 
влияют на события и которые, при желании, можно отключить, такие как 
погода и необходимость покупки боеприпасов. 

Несмотря на огромное количество разновидностей отрядов, Вы 
не встретите ни одной похожей картинки, изображающей отряд, конечно, 
исключая однотипные отряды. А приятная мелодия смягчит удар от по- 
ражения. 
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Управление рассчитано на мышь: левая кнопка является основ- 
ной, а правая отменяет или возвращает в предыдущее меню. Некоторые 
из ниже описанных кнопок меню дублируются клавиатурой: 

W — WEATHER REPORT. 

T — SHOW TERRAIN. 

О — переход из главного меню в меню опций и обратно. 

G—GOTOUNIT. , 

H — TURN HEXSIDES ON/OFF. 

Х — переход в стартовое меню. 

V— TURN VIEW MODE ON. 

N — NEXT UNIT. 

M — VIEW STRATEGIC MAP. 

Г. — EXAMINE UNIT. 

Е — ELITE REPLACEMENT. 

D — MOUNT/DISMOUNT. 

F — HIDE/SHOW UNIT STRENGTHS. 

S — SUPPLY UNIT. 

A — VIEW AIR UNIT. 


СТАРТОВОЕ МЕНЮ 

После загрузки перед Вами окажется экран, который будет Вас 
постоянно сопровождать в течение игры, правда с незначительными из- 
менениями в столбце управляющих кнопок. Он состоит из нескольких 
компонентов: 

— в самом большом окне, занимающим почти все пространство, 
будет разворачиваться все действие, а также появляться дополнительные 
меню (меню закупки новых войск, справочная информация об отряде и. 
др.). Так как действие происходит на некотором подобии увеличенной 
географической карты, то условно назовем его картой; 

— верхняя справочная строчка разделена на три части, в которых 
в зависимости от обстоятельств приводится соответствующая информа- 
ция. Для последующего удобства назовем их левым, центральным и пра- 
вым окнами; 

— под картой располагается другая справочная строка, информи- 
рующая о состоянии отряда; 

— символ в верхнем правом углу экрана показывает, за какую 
сторону Вы играете; 

— под символом почти всегда написана подсказка о меню, к ко- 
торому относятся управляющие кнопки; 
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— все оставшееся место в правой части занимают управляющие 
кнопки. В зависимости от установок в ОРТ1ОМ$ МЕМО и ситуации в иг- 
ре некоторые из кнопок будут пусты и не будут работать. 

Но вернемся к стартовому меню. На месте карты ничего необхо- 
димого на данный момент нет, и поэтому Ваше внимание будет сосредо- 
точено на кнопках и центральном окне, в котором дается комментарий к 
кнопке. Название кнопок берется из центрального окна, поэтому не надо 
ломать голову, как такое длинное название может поместиться в малень- 
кой кнопочке. Итак: 

ЗТАВКТ САМРА!СМ — позволяет начать игру, так сказать, от 
“А” до “Я”, то есть начать игру в определенный момент и дойти до конца 
кампании. При ее нажатии появляется новое меню выбора — START 
\НЕМ?, позволяющее начать одну из пяти крупных кампаний (39 — 
РОГАМО, 41 — NORTH AFRICA, 4le — BARBARROSSA, 43w — 
ITALY, 43w — KHARKOV) u установить уровень сложности игры 
(ЕАЗУ — слабый, МЕР — нормальный, НАКО — трудный), а также са- 
мому внести желаемые коррективы с помощью кнопки SET (SET 
CUSTOM — о которой будет рассказано ниже). Установив уровень слож- 
ности, кликните на одной из компаний, и Вы перейдете к игре. Управлять 
же Вам в этом случае придется немецкими подразделениями (АХ15). 

PLAY SCENARIO — здесь Вы можете выбрать любой из возмож- 
ных сценариев, а также указать, за кого Вы собираетесь играть. При вы- 
зове этого меню возникнет новая картинка. Возле каждой надписи распо- 
ложена кнопка, на которую надо кликнуть или навести курсор, чтобы по- 
лучить необходимое действие: 

— в левом верхнем окне под заголовком SET DIFFICULTY Mox- 
но установить требуемый уровень сложности из заложенных в игру: 
ЕАЗУ — слабый, МЕОГОМ — средний, НАКО — трудный. Также есть 
возможность подобрать другие варианты, что и позволяет сделать кноп- 
ка СОЗТОМ$. Если играют двое людей, то будет только кнопка 
CUSTOMS; 

— в правом верхнем окне, названным ЗЕТ СОМТКОГ, происхо- 
дит распределение ролей. Двумя кнопками с символами воюющих сторон 
(“орел” — АХ!З, германские войска с их помощниками; “звезда” — 
ALLIES, советские и остальные противостоящие рейху войска или просто 
союзники) можно выбрать сторону, войсками которой предстоит сра- 
жаться. Справа от каждой из кнопок находятся два указателя. Когда вы- 
делен “человек”, то этой армией будет управлять Вы или Ваш приятель, а. 
выделенный “монитор” — управление отдается компьютеру; 
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— между.выше описанными окнами лежит еще одно, в котором 
при наведении на кнопку выдаются различные подсказки, а также дается 
описание выбираемого сценария; 

— остальную часть экрана занимает список сценариев (СНООЗЕ 
$СЕМАВ1О). Кликните на “понравившуюся” битву, посмотрите справку 
об этом сценарии и нажмите на ТАКТ 5СЕМАКТО. И Вы перейдете к 
игре; 

— если Вам захочется вернуться в стартовое меню, то нажмите 
EXIT. 

LOAD ЗАУЕО САМЕ — загрузить отложенную партию. Если 
Вы наведете курсор на одну из кнопок, то в центральном окне появится 
UNUSED... Красный цвет надписи говорит, что данная ячейка пуста. Бе- 
лый — там что-то имеется. 

ОЧТ — выход из игры. 


“РУЧНАЯ” УСТАНОВКА УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ 

При выборе компании или отдельного сценария, а также и в тече- 
ние игры Вы можете “включить” нужный уровень сложности. С обычны- 
ми тремя пунктами все просто, но существует еще и возможность самому 
подобрать необходимые параметры, а именно: подобрать “опытность” 
(ЕХРЕКТЕМСЕ) и престиж (РКЕЗ$Т1СЕ) противника. В зависимости от 
меню, в котором происходит выбор, меняется внешний вид таблицы, но 
не ее назначение. Объединяет же их одинаковый набор чисел от -3 и до +3 
под заголовками ЕХРЕКТЕМСЕ и РКЕЗТИОЕ. От ЕХРЕКТЕМСЕ зависит 
уровень подготовки, а значит и сила, с которой армия будет сражаться. 
РКЕЗПОЕ влияет на обеспечение войск и возможность закупки или уси- 
ления отрядов. Естественно, что при -3 противник`будет очень “слабым”, 
а при +3 — наоборот. Вы можете устанавливать любые значения в каж- 
дом из этих пунктов. 


ОСНОВНОЙ ЭКРАН 

Сделав окончательный выбор в стартовом меню, Вы попадаете на 
поле битвы. Первое что Вы увидите — это карта Европы с окружающими 
ее территориями и два флага (в зависимости от сценария число флагов 
изменяется): немецкий с крестом и флаг страны, на которую происходит 
нападение. Затем Вы увидите стрелку, соединяющую флаги и еще раз по- 
казывающую направление удара. Далее на месте карты белым по черно- 
му дается следующая информация: 

АХ!$ (АМЛЕ$) ТОКМ... — такой-то ход немцев (союзников). 

ЗЕРТЕМВЕК 1, 1939 — | сентября 1939 года (в качестве приме- 
ра), дается месяц, число и год. Особого значения не имеет. 
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FAIR — (пример) состояние погоды. При включенном ТОКМ 
УЕАТНЕК ОМ/ОЕЕ, о котором пойдет речь ниже, погода будет оказы- 
вать влияние в основном на воздушные силы, затрудняя условия атаки. 

. ТОЕМ КЕМАПУИМС — количество оставшихся до конца иг- 
ры ходов. 

Такая картинка появляется также и. при передаче хода. Кликнув 
мышью, Вы получите возможность приступить к своим непосредствен- 
ным обязанностям. На экране возникнет карта местности с армиями и 
справа появятся кнойки главного меню (МАГМ МЕМО): 

СО ТО ОРТЮМ$ МЕМО — осуществляет переход в меню опций. 

УТЕМ 5ТКАТЕС!С МАР — позволяет осмотреть полную карту 
боевых действий. На ней зелеными кружками выделены города-цели, при- 
надлежащие союзникам, а белым — немцам. Взятие этих целей и обеспе- 
чивает победу. Далее крестиками и звездочками обозначены отряды про- 
тивоборствующих сторон. Кнопки, используемые в этом меню, описыва- 
ются ниже. Если кликнуть в какую-нибудь точку на этой карте, то Вы 
вернетесь к главному экрану в этом месте. 

УТЕ\/ АТК ОМГТ$ — в обычном состоянии, когда Вы передвигае- 
те наземные войска, самолеты изображены более мелко и обратиться к 
ним можно только, если они “парят” над свободной от войск клеткой. 
Нажав же эту кнопку, Вы измените ситуацию — самолеты “вырастут” в 
размере, и Вы сможете отдать им команду. 

TURN HEXSIDES ON/OFF — т координат- 
ную с 

SHOW TERRAIN — вет все отряды с карты и позволяет ос- 
мотреть местность без помех. Чтобы выйти, нажмите любую кнопку мы- 
ши. 

ТОКМ МЕУМ/ МОРЕ ОМ — позволяет узнать характеристики как 
своего отряда, так и противника. При ее нажатии курсор принимает вид 
лупы, которую надо навести на отряд и сделать левый клик мышью. Поя- 
вится новая картинка, состоящая из двух частей. Слева, в рамке приво- 
дится информация о выбранном отряде, которая содержит следующую 
информацию: 

CURRENT nu MAXIMUM FUEL — текущее и максимальное ко- 
личество топлива; 

CURRENT un MAXIMUM AMMO — текущее и максимальное ко- 
личество патронов; 

ЕМТКЕМСНМЕМТ — укрепленность позиций отряда; 

ЕХРЕКТЕМСЕ — опытность отряда; 

5ТКЕМСТН — сила отряда, связанная ЕН с количе- 
ством людей или машин в отряде; 
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KILL — konmuyecTBo YHHYTOXKCHHBIX OTPATOB MpOTHBHHK2; 

SUPPRESSION — nojasuienne. 

Если у отряда есть свой транспорт, то он будет показан в нижней 
половине левой части экрана. Справа же дается характеристика типа от- 
ряда, которую можно обнаружить при покупке отряда. Здесь тоже при- 
сутствует разделение: сверху указаны характеристики отряда, а снизу — 
транспорта. Надпись внизу 9KpaHa — LEFT CLICK TO LOOK AT 
ANOTHER UNIT, RIGHT CLICK TO EXIT — npemiaraer Вам осмот- 
реть следующий отряд, предварительно сделав левый клик, или выйти из 
этого. меню, нажав правую кнопку мыши. 

WEATHER REPORT — в нижней строке выдает погоду на сего- 
mua (TODAY’S WEATHER) u ua 3astpa (TOMORROW'S WEATHER). 

~ PURCHASE UNIT — закупить новый отряд, разумеется, при на- 
личии денег (РКЕЗТ1ОЕ) и других условий. 

СО ТО ЧМТ — вызываемое меню позволяет перейти к ‹ любому 
из Ваших отрядов. Большую часть занимают окна-кнопки с изображени- 
ем отрядов. Небольшой квадратик с числом рядом с каждым окном пока- 
зывает силу отряда. Под окном дается название отряда, количество топ- 
‚ лива и патронов. Звездочки справа от окон показывают опытность отря- 
да (ЕХРЕКТЕМСВ). Если у отряда есть транспорт, то слева от окна будет 
стоять пометка, напоминающая машину. Кнопки, расположенные внизу, 
служат для перелистывания (РКЕУ1ОП$, МЕХТ), для выхода из меню 
(EXIT), a GO TO UNIT — для осуществления перехода к выбранному от- 
ряду. В правой части, как всегда, даны характеристики отряда. и транс- 
‚ порта (при его наличии). Кликните на понравившемся отряде, и в окне 
‚загорится зеленая “лампочка”, сигнализирующая о готовности. Теперь 

нажмите СО ТО ОМТ -—- Вы вернетесь к карте, где в центре экрана будет. 
выделен выбранный отряд. 

МЕХТ ОМПТ — передать управление другому отряду. Если уже 
нет отрядов, способных к передвижению, то кнопка потемнеет. 

ЕМО ТОКМ — передать ход противнику. Пока не зашли слиш- 
ком далеко, надо сделать небольшое уточнение. 

Как в этом, так и в других меню, во-первых, Вы можете не обна- 
ружить некоторые из указанных кнопок. Это связано с установками ме- 
ню опций. Во-вторых, кнопки, которыми Вы не можете пользоваться, ли- 
бо отсутствуют, либо окрашиваются в темный цвет. 

Теперь вернемся к главному и справочным окнам. Как уже гово- 
рилось, на главном окне изображена карта, полагающаяся выбранному 
сценарию, на которой и происходит сражение. На карте условными зна- 
ками, которые трудно спутать с чем-либо, отображен ландшафт, сильно 
влияющий на исход стычек между отрядами, а также и на их передвиже- 
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ние. На карте также можно увидеть города с флагом, обозначающим 
принадлежность города к одной из воюющих сторон. Взятие городов яв- 
ляется в большинстве случаев главной целью сценария и увеличивает воз- 
можности обеспечения войск, а также поднимает РКЕЗТ!СЕ. Чтобы за- 
хватить город, сначала придется уничтожить защищающие его отряды и 
затем оставить в нем на один ход пехотную или танковую часть. Всегда 
занимайте отбитый город, так как противник на следующий ход может 
закупить новые отряды и разместить их в городе или его округе, и Вам 
придется сражаться еще раз, что отнимет драгоценное время и силы. 

Когда Вы находитесь в главном меню (над кнопками будет MAIN 
МЕМО), то, наведя курсор на какой-либо отряд, Вы увидите в правой по- 
ловине нижнего окна символ принадлежности отряда к одной из борю- 
щихся сторон; название отряда и его силу в скобках — например для не- | 
мецкой пехоты 4ТН 39 WELF INF (8), 4ro означает четвертая армия 39 
У'ЕГЕ пехотного полка с силой равной 8; ниже еще раз приведен тип 
войск 39 WELF INF un ЕМТ (ЕМТКЕМСНМЕМТ), а также при наличии 
транспорта появляется символ “машины”. В верхних справочных окнах 
соответственно даются Ваши средства (престиж), название города или 
‚типа местности, на которое. показывает курсор, и состояние погоды. Для 
перемещения по карте используйте мышку, подводя курсор к тому краю, 
куда Вам надо переместиться. 

Осталось разобраться только с меню опций (ОРТОЮМ$ МЕМО). 
Нажав первую кнопку главного меню, у Вас появится возможность про- 
извести следующие действия: 

GO TO MAIN MENU — вернуться в главное меню. 

SET DIFFICULTY — переназначить уровень игры. 

HIDDEN UNIT ON/OFF — показывать все отряды противника 
или только те, которые находятся в зоне видимости Ваших войск. 

ТОКМ АМТМАТОМ ОМЮЕЕ — во время разборки между мафи- 
озными структурами... Ох, извините (все же вредно слушать столь радост- 
ные сегодняшние новости и пытаться что-нибудь объяснить одновремен- 
но), я имел ввиду, что во время перестрелки между отрядами будет появ- 
ляться пара окон со сражающимися отрядами, которые будут закидывать 
друг друга всякой гадостью. Происходящее не влияет на исход аа 
и просто вносит некоторое разнообразие в игру. 

TURN WEATHER ON/OFF — внести в игру влияние погоды или 
наоборот. 

TURN SUPPLY ON/OFF — добавляет в меню управления отря- 
дами одноименную кнопку для закупки патронов и топлива. 
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TURN MUSIC nu TURN SOUND EFFECTS — регулировка ypos- 
ня музыки и звуковых эффектов. В каждом пункте есть плюс и минус для 
подгона и кнопка ОЕЕ для полного отключения. 

HIDE/SHOW UNIT STRENGTHS — crasut/y6upaert квадратик с 
числом, обозначающим силу (количество) — ЗТКЕМСТН отряда. 

HIDE/SHOW COMPUTER МОУЕ — открытое/закрытое пере- 
движение отрядов противника, которыми управляет компьютер. 

ЗНОУ\/ 5СОКЕ — таблица по заготовке металлолома, а если кон- 
кретней, то какая сторона, сколько и чего потеряла за прошедшее время. 
Напротив каждого типа отряда в две колонки под соответствующими ге- 
ральдическими знаками перечисляется количество потерянных отрядов 
данного типа. Нажатие любой кнопки вернет Вас к игре. 

ТОВМ ОМ/ОЕЕ 5РЕЕР МОУЕ — появляется при включенной 
HIDE/SHOW COMPUTER МОТУЕ и регулирует скорость передвижения 
отрядов противника во время его хода. 

QUIT GAME — выйти из игры. Появится новое меню, содержа- 
щее кнопки для: ЗАУЕ — отложить игру, LOAD — загрузить игру, 
START CAMPAIGN u PLAY SCENARIO — начать новую игру, QUIT — 
выйти из игры. 


| УПРАВЛЕНИЕ ВОЙСКАМИ 

Насмотревшись вдоволь на место предстоящего сражения и соста- 
вив план будущей победы, Вы начинаете приводить свою линию в дейст- 
вие. Чтобы обратиться к какому-нибудь отряду, надо либо сделать на 
нем левый клик мыши, не забыв для начала навести на него курсор, либо 
кликнуть на кнопку МЕХТ ОМП. Если отряд уже отвоевался на текущем 
ходе, то, при кликаньи на нем, появится картинка, вызываемая кнопками . 
EXAMINE UNIT nu ТОКМ МЕ\М МОПЕ ОМ, а при нажатии кнопки 
МЕХТ ОМ! он вообще не будет выделяться. 

Задействовав один из отрядов, Вы увидите следующие изменения. 
Основное изменение, как и всегда, связано с появлением нового столбца 
кнопок. Соответственно сменится и название кнопочного меню — ОМТ 
МЕМО, или меню отрядов, которое позволяет произвести следующие 
действия с отрядом (отдельным отрядом): 
| АВОКТ МОУЕ —- служит для отмены передвижения, но если Вы 

затеяли перестрелку после передвижения, то кнопка потемнеет и не будет 
действовать. 

МОПМТ/!$МОЧМТ — появляется только у отрядов, снабжен- 
ных транспортом (пехота, артиллерия и т. п. ), и позволяет перебрасы- 
вать малоподвижные отряды на большее расстояние. Когда отряды нахо- 
дятся в машинах, то они становятся более уязвимыми для ударов против- 
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ника и поэтому не стоит выставлять их в таком виде на передовую. У Вас 
могут возникать два типа случаев, когда можно воспользоваться этим 
пунктом. Во-первых, в самом начале передвижения Вы можете “усадить” 
отряд в машину и направить в нужное место. По прибытии отряд оста- 
нется в машине и высадить его Вы сможете только на следующий ход. 
Высадка происходит только до начала передвижения отряда с помощью 
этой же кнопки. Если Вы передвинули транспорт с отрядом дальше, то 
для высадки опять ждите следующего хода. Во втором случае Вы можете 
сначала нанести удар по врагу, допустим, обстрелять из артиллерии, и 
уже затем, посадив на транспорт, перевезти отряд в другое место. Для вы- 
садки также придется ждать следующий ход. 

EMBARK/DISEMBARK — посадить/высадить отряд на морской 
или воздушный транспорт. Кнопка появляется на следующий ход после 
того, как отряд остановится на клетке с аэродромом (АТКЕТЕГО) или 
портом. Действует как и предыдущая кнопка. 

REPLACEMENTS — в время стычек происходят потери личного 
состава, что приводит к уменьшению силы отряда. Как раз для восста- 
новления силы и нужна эта кнопка. Воспользоваться ею можно если от- 
ряд не передвигался и не принимал участия в бою в течение этого хода. 
Нажав кнопку, Вы не сможете обратиться к отряду в течении этого хода, 
поэтому при возможности вторичных потерь сначала отведите отряд в 
‚тыл и уже там делайте, что хотите. Следует принимать во внимание, что 
чем ближе к линии фронта, тем меньше идет увеличение силы. В тылу 
врага, без баз обеспечения (городов) эта кнопка не работает. Отряды са- 
Молетов и кораблей пополняются только на аэродромах или в портах. 
Доукомплектовывание отряда отнимает некоторую сумму денег (прести- 
жа) в зависимости от типа отряда. 

ЕМТЕ КЕРГАСЕМЕМТ5 — почти то же, что и предыдущая 
кнопка. Но Вы можете уже формировать отряды с силой, превышающей 
10 единиц. Лучше “собрать” отряд до 10 с помощью простого 
КЕРГАСЕМЕМТЬ, а потом уже начать наращивать силу. В этом случае 
процесс восстановления происходит намного быстрее. 

UPGRADE — с течением времени, к сожалению, все устаревает. 
Этот процесс касается и армии. В ходе игры на экран будут выдаваться 
сообщения о появлении новых типов вооружения (МЕ\ ЕООТРМЕМТ 
AVAILABLE). Если Вы не хотите плестись в конце машинной эволюции 
и использовать передовую технику, что несомненно приведет к успехам 
на фронтах, Вам придется воспользоваться этой кнопкой. Она будет ра- 
ботать только если “обновляемый” отряд находится в городе (вот еще од- 
на функция городов). Помимо обновления можно также для отряда заку- 
пить транспорт. Появившееся меню похоже на меню, вызываемое кноп- 
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кой РОКСНАЗЕ. Отличие составляет отсутствие кнопок для выбора типа 
войск. Кстати, помимо сказанного выше, обновление старого отряда 
обойдется Вам дешевле, чем покупка такого же, но нового отряда. При- 
чем “обновленный” отряд будет иметь опыт (ЕХРЕКТЕМСЕ) старого, а 
не начинать с нуля, что является дополнительным преимуществом. 

ОЗВАМО ОМПТ — расформировать отряд. При этом появляется 
возможность купить новый отряд. Пользоваться этой кнопкой следует с 
осторожностью и только при необходимости, так как теряется накоплен- 
ный опыт. Если есть необходимость в покупке отряда, то старайтесь рас: 
формировать отряд с наименьшим опытом и потеря которого не скажется 
на дальнейших действиях. Например, если Вы расправились с воздушным 
флотом противника, то надобность в зенитных установках почти отпада- 
ет. Их можно использовать либо для защиты, либо расформировать. 

МАМЕ ЧМТ — дать отряду новое имя. При нажатии появится 
приглашение: “\УНАТ 1$ ТНЕ МЕ\ МАМЕ”, милостиво позволяющее 
“наградить” отряд новой подпольной кличкой. Название может вмещать 
до 20 знаков. 

ЕХАМПМЕ ОМПТ — позволяет проинспектировать отряд, выде- 
ленный в данный момент. Управление и назначение ничем не отличается 
от кнопки ТОКМ УТЕ\ МОПЕ ОМ, хотя опять с одним исключением: Вы 
можете просматривать все отряды по очереди, кликая левой кнопкой мы- 
ши начиная с выделенного отряда, но не можете выбирать нужный для 
осмотра отряд. 

TURN VIEW MODE ON — см. описание кнопок главного меню. 

МЕХТ ОМТ — передать управление следующему отряду. Вы мо: 
жете бегать по кругу, как лощадь на скачках, но не забывайте, что отря- 
ды еще нужно передвигать и сражаться ими. 

SUPPLY UNIT — при включенной кнопке в меню опций ТОКМ 
ЗОРРЕУ ОМ/ОЕЕ, в колонке появится данная кнопка, позволяющая обес- 
печить отряд топливом и боеприпасами, без которых от отряда через не- 
которое время останутся “рожки да ножки”. Повторюсь, при включенном 
TURN 5ОРРГУ ОМ/ОЕЕ Вам придется следить за количеством топлива 
и патронов. Особенно тщательно следите за самолетами и кораблями. За- 
правляться они могут только в аэропорту или порту (морском) соответст- 
венно. И если у самолета кончится топливо, то на следующий ход Вы его 
не увидите. На количестве денег (престиже) не сказывается. “Заправку” 
можно производить на контролируемой Вами территории. 

ЕХТ МЕМО — вернуться в главное меню. 

Теперь вернемся к остальной части экрана. Во-первых, на карте 
произойдет некоторая смена цветов: выбранный отряд будет выделен, и 
пространство, доступное ему для передвижения, примет светлую окраску, 
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а остальная территория будет затемнена. Чтобы передвинуть отряд на 
новую позицию, надо навести на нее курсор и сделать левый клик мы- 
шью. Если во время движения отряд будет проходить мимо “невидимого” 
противника (если Вы видите ту территорию, которую могут просматри- 
вать Ваши войска — кнопка НОРЕМ ОМТ$ отключена), то движение 
будет остановлено и у Вас появятся две возможности — либо открыть 
огонь, либо перейти к управлению другим отрядом. 

Во-вторых, в левой половине нижнего окна появятся данные вы- 
бранного отряда. Это символ страны, к которой принадлежит отряд; на- 
звание отряда и его сила (15Т РО ТКЗ (6)); тип отряда (РО ТКЗ); опыт- 
ность отряда (ЕХРЕКТЕМСЕ) в виде закрашиваемых звездочек; при 
включенном ТОКМ 5ОРРЕУ ОМ/ОЕЕ здесь же появляется количество па- 
тронов (АММО) и топлива (РОЕГ.). Когда Вы наведете прицел на отряд 
противника, то здесь появится ЕХРЕСТЕО Г.О$5Е$, показывающее при- 
мерное соотношение потерь у атакующей (АТТК) и защищающейся 
(РЕЕМ) сторон. В левой половине все остается без изменений. 

Ну, и в-третьих, остались верхние три окна. В левом окне при 
включенном ТОКМ 5ОРРЕУ ОМ/ОЕЕ когда Вы будете указывать новое 
положение отряду, появится МОУЕМЕМТ: ..., говорящее, сколько топли- 
ва потратит отряд, добираясь до места назначения. В центральном окне 
пока останется название местности, по которому передвигается курсор. А 
в правом окне при наведении курсора на отряд появится надпись 
ЕМТКЕМСНМЕМТ: ..., показывающая степень укрепленности позиций 
отряда. 

Чтобы отряд, не имеющий возможности дальней стрельбы, смог 
атаковать противника, его надо поместить в соседнюю с противником 
клетку. Если Вы теперь наведете курсор на врага, то увидите, как стре- 
лочка изменится на прицел. Когда Вы сделаете левый клик мышью, отря- 
ды вступят в противоборство, исход которого зависит от характеристик 
отрядов, их опытности и местности, где разыгрывается действие. Во вре- 
мя атаки в центральном окне может появляться следующая информация: 

RUGGED DEFENSE — нападающий отряд подвергся контрата- 
ке противником. 

АТТАСКПУС — отряд пошел в наступление. 

DEFENSIVE ARTILLERY — наступающий отряд обстрелян вра- 
жеской артиллерией, располагающейся поблизости в ожидании своего 
“звездного” часа. 

АТТАСК ВКОКЕМ ТР! — в результате сильного огня противни- 
ка (например, обстреляли из артиллерии, что показывает предыдущее со- 
общение) атака остановлена из-за потерь. 
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SURRENDERS — не выдержав трудностей войны, а также ог- 
ромных моральных и материальных потерь, отряд сдался. Это может 
быть как отряд противника, так и Ваш собственный... 

Если Ваш отряд уже стоит рядом с противником, то после атаки 
он может двигаться. Если отряд, на который перешло управление, может 
кого-нибудь атаковать, то в центре отряда-цели станет мигать точка. 
Особенно это удобно при назначении целей для артиллерии и других 
дальнобойных отрядов, для которых при назначении цели приходится во- 
дить курсором по стоящему невдалеке противнику в ожидании изменения 
курсора на прицел. Вы не можете двигаться сквозь ряды противника — 
для начала Вам придется проделать брешь в стене защитников. Как Вы 
видите, в передвижении отрядов нет никаких премудростей (“пришел, 
увидел, победил и дальше пошел”), и исход битвы зависит от Вашего пол- 
ководческого таланта и, правда, в некоторой степени, везения. Но, чтобы 
воевать, нужны войска. Откуда их достать, будет рассказано в следую- 
щей главе. 


ПОКУПКА НОВЫХ ВОЙСК 

Сначала придется объяснить, откуда все-таки берутся деньги — 
на деревьях они не растут. Под деньгами я имею BBHAY PRESTIGE (wm 
престиж). Какое-то количество Вам будет выдаваться правительством, 
значительные прибавки появятся при взятии городов противника (лю- 
бых) и совсем мизерные прибавления приносит уничтожение отрядов 
противника. Деньги же Вам понадобятся для покупки, “обновления” или 
пополнения отрядов живой силой. Итак, нажав на кнопку РОКСНА$Е 
ОМИ в главном меню, Вы вызовете меню закупки войск. 

Новое меню можно разделить на три части, отличающихся по. 
своему назначению. В левой части находятся: в рамке название этого ме- 
ню; один или несколько флагов в зависимости от наличия у Вас союзни- 
ков; кнопки выбора типа покупаемого отряда; и в самом низу кнопки 
РОКСНАЗЕ — для подтверждения покупки и ЕХТ — для выхода из ме- 
ню. Существует несколько типов войск: 

ПЧЕАМТКУ — пехота. 

ТАМК — танковые части. 

КЕСОМ — бронемашины с дальним радиусом действия. 

АМТ!-ТАМК — противотанковые войска. 

ARTILLERY — артиллерия. 

ANTI-AIRCRAFT — передвижные зенитные установки. 

АТВ РЕРЕМ$Е — малоподвижные (1 ход) зенитные установки. 

ЕСНТЕК — истребители. 
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TAP u LEVEL BOMBER — два вида бомбардировщиков, разли- 
чающихся по степени защиты. | 

В каждый тип войск входит определенное, существовавшее в то 
время, количество отрядов, различающихся по своим характеристикам. 
Причем, к концу игры (или, вернее, к концу войны) выбор значительно 
расширится. Выбрать подходящий отряд можно в центральной части эк- 
рана под заголовком ЗЕГЕСТ, где находятся 11 окон-кнопок, в которых 
и изображены доступные для приобретения отряды. Под каждым заня- 
тым окном написано название отряда. Под окнами размещаются две 
кнопки для перелистывания списка отрядов МЕХТ и РКЕУ1ОС$, если он 
не помещается в 11 существующих окон, и кнопка САМСЕГ. для отмены 
выбора. Для малоподвижных соединений (ПЧЕАМТКУ — пехота, АМТ1- 
ТАМК — противотанковые орудия и др.) можно купить транспорт, кото- 
рый позволит перемещать их на гораздо большие расстояния. Это можно 
сделать внизу центральной части с заголовком ТКАМ5РОКТ.САМСЕГ 
здесь также отменяет выбор. В оставшейся правой части перечислены: 
УОП РКЕЗТИСЕ — количество Ваших средств; UNIT AVAILABLE — 
количество отрядов, которые Вы можете купить; ТОТАГ, СОЗТ — стои- 
мость нанимаемого отряда; если есть транспорт, то его стоимость. при- 
бавляется к стоимости отряда. Далее приводятся два списка с характери- 
стиками для отряда и транспорта. Эти характеристики встречаются поч- 
ти во всех остальных меню и относятся только к типу отряда (не путать с 
типом войск — это разные вещи!), чье название указано рядом, и из них 
можно узнать следующие полезные сведения: 

СОЗТ — стоимость отряда. 

МАХ АММО — максимальный запас патрон. 

МАХ РОЕГ, — максимальный запас топлива. 

МОУЕМЕМТ — способ передвижения. В зависимости от отряда 
бывают следующие варианты: [ЕС — ноги в руки и вперед; УНЕЕГЕО 
— на колесах; НАГЕТКАСКЕО — полугусеничное; ТКАСКЕО — гусе- 
ничное; АТТ, ТЕККАПМ — для любой местности; ТО\УЕР — передвига- 
ются на одну клетку “вручную”; А!К — по воздуху. 

SPOTTING — это число показывает, сколько клеток отряд “от- 
крывает” при движении по темной территории. 

RANGE — расстояние для атаки. Дается в основном для артилле- 
рии, зенитных батарей и некоторых видов кораблей, которые поражают _ 
противника с некоторого расстояния. У остальных же отрядов в этой 
строчке стоит 0, означающий, что эти отряды могут атаковать только, 
находясь, “нос к носу” с противником. 

ПУИТАТТУЕ — способность отряда к самостоятельным действи- 
ям. Проявляется у артиллерии и зенитных батарей открытием огня по 
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врагу, атакующему рядом стоящие отряды (естественно, если расстояние 
не превышает норму). Остальные, более “самостоятельные” отряды, пер- 
‚ выми откроют заградительный огонь по противнику, что в.случае удачи 
может остановить атаку. 

ЗОЕТ, НАВО, А[К и МАУАТ, АТТАСК — сила атаки на отряды, 
характеризуемые как легкие (пехота), тяжелые (танки), воздушные и мор- 
ские соответственно. Число в квадратных скобках означает силу атаки 
только в случае атаки на данный отряд, и такие отряды не могут атако- 
вать сами указанный тип войск. 

CROUND, AIR un CLOSE РЕРЕМЗЕ — степень защиты отряда 
при атаке с земли и воздуха. ССЦОЗЕ РЕРЕМЪЗЕ есть только у “тяжелых” 
отрядов и означает степень защиты, когда такой отряд. используется 
только в обороне, вкопанный “по уши” в землю. | 

ТАВКСЕТ ТУРЕ — характеризует отряд по принадлежности к од- 
ному из типов целей: ЗОЕТ — легкой (пехота), HARD — тяжелой (тан- 
ки), АТК — воздушной, МАУАГ — морской. 

Процесс закупки очень прост, если Вы, конечно, точно знаете, что 
Вам надо. Для начала уточним кое-что о “лампочках”, которые присутст- 
вуют в окнах и на некоторых кнопках, причем не только в этом, но ив 

‚других похожих меню, например, СО ТО ПМП. В начальных уровнях 
(компания 1939 года) игры могут не участвовать некоторые типы войск. 
Поэтому “лампочки” на кнопках выбора типа войск примут темно-зеле- 
ный цвет — такие кнопки не действуют. У остальных же, задействован- 
ных, “лампочка” светится приятным зеленым светом. Теперь вернемся к 
окнам с изображением отрядов. В этом случае “лампочки” бывают двух 
цветов: зеленый — Вы можете купить данный отряд (в окне под ЗЕГЕСТ 
вместо РЕ1ПМАКУ появится АРРКОУЕО); красный — Вы не можете про-. 
извести закупку из-за отсутствия средств (nox SELECT — DENIED). 
Красной (покупка не состоится) или зеленой (“спасибо за покупку”) мо- 
жет быть и “лампочка” на кнопке РОКСНАЗЕ. Это также связано с день- 
гами (УОП РКЕЗТ!СЕ), но сюда еще добавляется отсутствие количест- 
вом доступных отрядов (ОТ АУАПАВЕР). 

Ну, и наконец о самой покупке: выберите требуемый тип войск в 
соответствии со сложившимися обстоятельствами и, исходя из средств и, 
самое главное, характеристик, выберите тип отряда, добавив к нему при 
необходимости транспорт. Затем нажмите РОВКСНАЗЕ, и Вы вернетесь 
на карту, где и сможете поставить новоиспеченный отряд. При установке 
действует только одно правило — новый отряд выставляется либо в лю- 
бом городе с вашим флагом, либо в его окрестностях (радиусом в одну 
клетку). Для‘покупки еще одного отряда придется снова вернутся в меню 
закупки. | 
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Если Вы взялись за компанию, то новые отряды лучше закупать в 
течении первых сражений. По мере смены одного сценария другим у 
войск противника будет усиливаться боевой опыт (ЕХРЕКТЕМСЕ), а зна- 
чит, Ваши “зеленые” новые войска смогут побеждать только’ за счет ко- 
личества. Все это в итоге приведет к большим потерям, что сразу скажет- 
ся на поступающих деньгах. Поэтому более результативным является 
“усиление” отряда (ОИРСКАШЕ), о чем уже рассказывалось выше. : 


№ 


“ИЛИ ПАН, ИЛИ ...” 

У Вас всего две возможности закончить сражение: либо выиграть, 
либо проиграть. В зависимости от типа игры (кампания или отдельный 
сценарий) различается и концовка операции. Если идет кампания, то в 
случае Вашей победы Вы перейдете к следующему сражению, а в случае 
проигрыша Вам сначала предложат сыграть заново, а в случае повторно- 
го поражения игра закончится. При ведении кампании немцам нужно не 
просто выигрывать, а выигрывать раньше назначенного срока, что даст 
им преимущество в следующем сражении. _ 

После же окончания сценария Вы вновь окажетесь в стартовом 
меню, где сможете выбрать себе новое сражение. 

В любом случае при окончании каждой битвы будет похожая кон- 
цовка. На экране появится заставка с надписью АШМЛЕО (АХ!$) 
УТСТОКУ, показывающая, кто выиграл сражение, а справа появится две 
новые кнопки: | 

REVIEW BATTLEFIELD — позволяет осмотреть итоговую си- 
туацию на карте. Кликнув на отряде, Вы увидите его характеристики. 
Здесь работают несколько кнопок главного меню и кнопка SHOW 
ЗСОКЕ из меню опций. 

CONTINUE САМЕ — нажав ЕМР в предыдущей ситуации или 
же эту кнопку, Вы перейдете к следующему этапу. Вам предложат: ЗАУЕ 
— сохранить игру, СОМТПМОЕ САМЕ — продолжить игру, ОТ — 
выйти из игры. 


РАЗМЕЩЕНИЕ ВОЙСК НА КАРТЕ 

Когда Вы начинаете компанию или играете отдельный сценарий, 
начальное размещение войск происходит по заложенной в компьютер 
программе. Но когда Вы выиграли первый бой в компании, то при пере-_ 
ходе на следующее поле битвы Вам предложат самим разместить имею- 
щиеся у Вас войска. Учтите, что Вы можете размещать только немецкие 
отряды. При наличии у немцев союзников, их войска будут устанавли- 
ваться автоматически. 
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После всех заставок, следующих за победой в предыдущем сраже- 
нии, на экране появится подсказка РЕРГОУ УОЦ ТКООРБ, предлагаю- 
щая заняться размещением отрядов. Как всегда, начнем с меню кнопок. 
Оно будет занято всего лишь наполовину, и появится только одна новая 
кнопка РГАСЕ ОТНЕК ОМИ, предлагающая выбрать отряд для разме- 
щения. Меню, вызываемое этой кнопкой, в принципе похоже на меню СО 
TO UNIT, B которое добавлены кнопки ОРСКАРЕ — позволяющая 
“усилить” отряд (тоже, что и кнопка ОРСКАОЕ) и PLACE UNIT — ко- 
торая возвращает Вас к карте и дает возможность поставить выбранный 
отряд. Для выбора отряда надо кликнуть на окне с его изображением. — 

При установке отряда. на карту в нижнем окне дается название 
отряда, его тип, количество топлива и патронов (при включенном ТОКМ 
SUPPLY ON/OFF) u ero опыт (ЕХРЕК!ЕМСЕ) в виде звездочек. Место, 
на которое Вы можете выставить отряд, выделяется светлым цветом. Если 
Вы поставите, скажем, по ошибке, отряд на уже занятую клетку, то стояв- 
ший там раньше отряд Вам придется ставить заново. Чтобы убрать отряд 
с карты, сделайте на нем правый клик мышью. Если в этом меню Вы по 
какой-либо причине нажмете ЕМО, то отряды Вы сможете расставить и в 
течение игры с помощью этой кнопки. Но ставить их придется только 
возле городов, что сильно повлияет на дальнейшее развертывание войск. 
Таким образом Вы можете сохранить некоторые отряды и размещать их 
уже в течении игры. 

Перед размещением войск желательно осмотреть стратегическую 
карту и определиться на местности. Начальное расположение войск по- 
влияет на все сражение в целом. Старайтесь разместить свои основные си- 
лы так, чтобы они быстрей могли захватить указанные на карте цели и 
близлежащие аэродромы и порты. Если Вы увидите при расстановке ско- 
пление отрядов противника, то постарайтесь для начала с ними распра- 
виться, так как они могут оказаться в Вашем тылу и захватить Вашу ба- 
зу, что приравнивается к поражению. 


ТАКТИКА СРАЖЕНИЙ 

Цель игры — захватить города, отмеченные на стратегической 
карте города, и защитить свои. Как только Вы захватите или потеряете 
все города-цели, игра окончится. Как Вы будете осуществлять захват это 
полностью Ваше дело. Я же epee несколькими, надеюсь, полезны- 
ми советами. 

Всегда старайтесь захватить превосходство в воздухе. Бомбарди- 
ровщикам требуется сопровождение из истребителей. Постарайтесь зама- 
нить противника ближе к зенитным установкам и уничтожайте против- 
ника по принципу “все на одного”. Если Вы не успеете добить противни- 
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ка, то он вернется на свой аэродром, где его сила восстановится. Истре- 
бители и бомбардировщики размещайте вперемешку, так как истребите- 
ли могут открывать огонь по атакующему противнику. 

Когда отряд стоит некоторое время на одном месте, то у него на- 
чинает подниматься показатель ЕМТКЕМСНМЕМТ, показывающий за- 
щищенность отряда. Он влияет на исход сражения между отрядами, но 
при атаках и бомбардировках снижается. На исход боя также влияет ме- 
стность. Города, горы, леса предоставляют преимущество защищающей- 
ся стороне. При обороне старайтесь за линией своих войск разместить ар- 
тиллерию — она будет обстреливать все наступающие отряды, что может 
остановить атаку. Не оставляйте артиллерию без защиты как с земли, 
так и с воздуха. | 

Берегите отряды, у которых есть опыт. Во время проведения ком- 
пании закупайте отряды в самых первых сценариях, а потом производите 
их “обновление”. В каждой наступательной компании старайтесь дейст- 
вовать быстро. При возможности посылайте в тел противнику десант, но 
не “забывайте” его там без поддержки. Ложная атака в каком-нибудь на- 
правлении может отвлечь внимание и силы защитников. 

Когда атакуете какой либо отряд, старательно сравните имею- 
щиеся характеристики. Каждый вид отряда эффективно может действо- 
вать только против определенного типа отряда противника (смотрите в 
характеристиках MyHKTbI SOFT, HARD, AIR n NAVAL ATTACK). 

Напоследок повторюсь еще раз: чтобы у Вас было меньше потерь, 
надо оканчивать сражение досрочно. В противном случае при следующей 
операции Вас будут ожидать более подготовленные и опытные войска. 


PINBALL DREAMS 2 


H — 21st Century Entertainment 
Г— 1994 

О— 2,4 Мб 

М — УСА 

Y — Keyboard 


3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Covox, Pro Audio Spectrum 

Кто бы мог подумать, что гонять шарик по столу — так азартно? 
А добавьте к этому занятию великолепную цифровую музыку со спецэф- 
фектами и классную графику — и получится еще одна игра из серии пин- 
болов. 

Итак, оттянув ручку катапульты, Вы пускаете металлический ша- 
рик в путешествие по столу с множеством призов, разных штучек и наво- 
ротов. Призов действительно‘ много, но чтобы добраться до всех из них, 
Вам придется попотеть, усиленно щелкая рычагами. Нужно зажигать бу- 
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квы в словах, загонять шарик в пещеры и делать еще много разных вещей 

— и тогда Вас ожидает большая куча очков и восхищенные взгляды дру- 

зей. Кстати, о друзьях. В этой игре Вы можете посоревноваться со своим 

другом и даже с целой компанией. Это особенно азартная часть игры. 
После запуска игры клавишами Е1-Е4 выберите стол, на котором 

будете играть. В течение игры действуют следующие клавиши: 

Е1-Е8 — выбор количества игроков; 

Роу — оттягивание ручки катапульты; 

Right ЗЫй — работа правым рычагом; 

Гей ЗыЙй — работа левым рычагом; 

Space — встряхнуть стол (если шарик западет или летит не туда); 

Р — пауза; 

ESC — выход. 
| М. Лопатин 


PLANET STRIKE ~ - 


H — JAM Productions & Apogee Software 


Г— 1994 
О —5 Мб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick, Mouse 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Disney Sound Source 
Ti — 80386DX-25 

Прошло несколько лет после того, как непобедимый агент Блэйк 
Стоун надрал уши зловредному доктору Голдфайру. Доктор бесследно 
исчез, а Солнечная система стала расцветать, избавляясь от последствий 
мутагенных экспериментов Голдфайра. Но не долго длилась безмятежная 
жизнь. На отдаленной планете обнаружили следы бурно разворачиваю-. 
щейся деятельности по выращиванию мутантов-убийц. Команда, послан- 
ная туда, обнаружила скрытые сооружения, где ‘ведутся странные экспе- 
рименты. Похоже, что доктор Голдфайр решил вернуться. Кто же его ос- 
тановит? В галактике есть только два героя — Роджер Вилко, который в 
настоящий момент снова отправился спасать галактику в “Зрасе Оцез1 6”, 
и Блэйк Стоун, мирно отдыхающий с предыдущей игры. Вот он-то и пой- 
дет. 

Прибыв на планету, Блэйк обнаружил, что со времен его первого 
приключения доктор малость поработал и усложнил кое-какие конструк- 
ции, а уж мугантов вывел раза в два больше. Но иу нас опыт тоже воз- 
рос. 

Итак, вся база поделена на 20 участков; переход на каждый осу- 
ществляется при помощи телепортатора. Телепортатор находится в от- 
крытом месте — подходи да используй. Но вот каждый из них защищен 
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некоторым силовым полем, не дающим телепортироваться на следующий 
участок. Поле создается красным вращающимся кубиком. Единственное 
оружие, способное уничтожить куб, — это небольшой расщепляющий де- 
тонатор, напоминающий банку от кока-колы. Его нужно. найти и сбро- 
сить в непосредственной близости от куба, и тогда последний взорвется. 
Целью каждого участка является уничтожение красного куба и перемеще- 
ние на следующий участок, вплоть до логова доктора. Также Вы можете 
телепортироваться на любой предыдущий участок, чтобы собрать остав- 
шиеся патроны или аптечки, а может, чтобы добить до конца всех. вра- 
гов. Есть и телепортаторы другого рода — они переносят Вас либо на 
секретный уровень, либо в другое место на текущем уровне. 

Вы сами понимаете, что было бы слишком просто добраться до 
искомых предметов, не будь помех со стороны как врагов, так и окру- 
жающей обстановки. Одни двери только чего стоят. Некоторые двери Вы 
можете открывать спокойно, но есть и такие, которые можно открыть 
только с одной стороны, а есть двери, открывающиеся исключительно 
специальной карточкой определенного цвета. 

Зато наконец-то Блэйк Стоун получил в подарок нормальное уст- 
ройство для автоматического картографирования, да еще сопряженное с 
радаром. Теперь Вы постоянно видите карту прилегающей местности, а, 
используя радар, можете даже находить тайники и обнаруживать врагов 
и предметы. Радар способен показывать окружающую местность с дву- 
кратным и четырехкратным увеличением. Если он работает в режиме без 
увеличения, то Вы видите только обычные проходы (зеленый цвет), двери 
(светло-зеленый), закрытые двери и карточки к ним (красные точки). При 
двукратном увеличении Вы видите находящиеся рядом предметы (точки 
разного цвета) и живых персонажей (красные точки). При четырехкрат- 
ном можно уже обнаружить потайные двери, обозначенные светлым цве- 
том морской волны. В этих двух режимах радар потребляет много энер- 
гии, поэтому своевременно: пополняйте запас батареек, которых здесь 
разложено немало (серо-зеленые кубики). 

Вообще, доктор все-таки добрый. Ведь никакой жадный тип не 
разложил бы по всей базе столько оружия. То ли дело Ваше командова- 
ние — сунуло в руки пьезокерамический пистолетик — много ли с ним 
навоюешь? К счастью, поскольку он пьезокерамический, ресурс пистоле- 
тика неограничен, но по силе он сравним с трубочкой для плевания горо- 
хом, а перезарядка занимает большое время. Тем не менее, против врагов 
он действует сильнее, чем набор ругательств. А вот то, что Вам достанет- 
ся от доктора. Второе оружие — это более приличный пистолет, но он 
уже использует патроны. Третье оружие — штурмовая винтовка. Автома- 
тическая винтовка — хорошее оружие, годится также для сбивания пу- 
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шек, укрепленных на потолке. Четвертое оружие — двуствольная винтов- 
ка, в два раза более мощная, чем штурмовая, и тоже годится для расстре- 
ла пушек. Пятое оружие — плазменная пушка, использующая большой 
запас патронов, но при этом обладающая “эффектом области”, то есть 
способна уничтожать врагов не только при прямом попадании, но и если 
враг находится рядом с местом взрыва. И самое мощное оружие, шестое, 
— антиплазменный дезинтегратор. Используется против большого коли- 
чества сильных монстров, простреливая их насквозь, но вот энергии по- 
требляет очень много. Обладает сильнейшим “эффектом области” (кста- 
ти, этот эффект действует и на Вас) и способен даже разрушать двери 
(правда, только те, которые Вы и так можете открыть, но все равно при- 
ятно). 

Патроны к оружию универсальны и подходят к любому типу. 
Они валяются на полу, а также добываются при обыскивании трупов 
убиенных Вами солдат. Дают от 1 до 8% зарядки оружия. 

Что касается предметов, восстанавливающих здоровье, то с этим 
все в порядке. Наилучшим является аптечка, мгновенно возвращающая 
Вам 30% здоровья. Различные виды еды — чуть хуже: 5% — 20%, но тоже 
неплохо. Покушать можно также и из автоматов, работающих за денеж- 
ки, точнее, за жетоны. Жетоны тоже валяются на полу, а некоторые заби- 
раются с убитых охранников. 

На полу еще лежат ящики в виде коробок. Если выстрел заденет 
такой ящик, то он откроется. А внутри может лежать что угодно: еда, па- 
троны, оружие и прочее. Выгоднее стрелять по ящикам из пистолетика, 
чтобы не использовать патроны. 

Но поскольку просто перебить монстров — это еще мало, Блэйку 
Стоуну дали задание собрать как можно больше награбленных драгоцен-. 
ностей: золотые слитки, кристаллические шары, мешки с золотом и сун- 
дуки с бриллиантами. За сбор таких предметов Вам дают очки. Интерес- 
но вообще представить нашего агента, везущего за собой вагон драго- 
ценностей. Хотя можно предположить, что при подбирании он мгновен- 
но телепортирует эти предметы на Землю. Если Вы соберете все драгоцен- 
ности на текущем уровне, то получите большую награду. 

Но вот есть тут и электромеханические устройства: прутья, токо- 
вые разряды и колонны, выполняющие роль забора или преграды. Пру- 
тья и токовые разряды убираются, если Вы найдете переключатель и на- 
жмете на него. А вот колонны и шипы работают либо автоматически, ли- 
бо при приближении с нужной стороны, либо открываются при уничто- 
жении монстра, сидящего за ними. Автоматически открывающиеся и за- 
крывающиеся колонны могут стать для Вас причиной смерти, если Вы 
стоите под ними. Токовые разряды — тоже неприятная вещь. Но вся эта 
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техника губительна и для монстров. Если какой-то тип стоит на месте, 
откуда должен выходить, скажем, токовый разряд, а Вы находитесь ря- 
дом с рубильником, включающим его, нажмите на кнопочку, и разряд 
пронзит монстра. | 

Ну, поскольку врагов здесь уйма (слава гениальному доктору 
Голдфайру!), то нет смысла описывать недостатки и преимущества каж- 
дого из них. Пройдемся только по отличительным особенностям. Во-пер- 
вых, доктор изобрел устройство невидимости, и многие враги его исполь- 
зуют “(а Вы?). Во-вторых, многие твари сидят в контейнерах, либо в яй- 
цах. Когда Вы приближаетесь в такой емкости, то тварь тут же вылезает 
оттуда и начинает Вас атаковать. Контейнеры и яйца открываются не 
только при приближении, но и если их заденет выстрел. Такие “недоно- 
шенные” монстры не менее опасны, чем взрослые особи. В-третьих, есть 
здесь чрезвычайно неприятные пушки, которые прикреплены к потолку. 
Они вращаются, и как только Вы попадете в зону видимости, фиксируют- 
ся на Вас и начинают стрельбу. Пушки уничтожаются только штурмовой 
или двуствольной винтовками. В-четвертых, будьте осторожны, когда 
стреляете по металлическим контейнерам. При взрыве они тоже наносят 
повреждение тем, кто находится рядом (это полезно при уничтожении 
врагов, но под взрыв можете попасть и Вы). К тому же, некоторые бочки 
после разрушения оставляют едкие кислотные лужи, которые поврежда- 
ют. В-пятых, один из типов человекоподобных уродов способен ложиться 
на пол при получении ранения. Немного отлежавшись, он встает и снова 
стреляет. Будьте осторожны с такими гадами. Вообще, твари с оружием 
гораздо более опасны, чем обычные монстры, потому что от пули нельзя 
уклониться. От плевков, испускаемых тварями, можно спокойно укло- 
ниться, сделав шаг в сторону. Обратите внимание, что чем ближе Вы на- 
ходитесь к монстру, тем сильнее наносимые обеим сторонам поврежде- 
НИЯ. 

Но не все живые персонажи — Ваши враги. Люди в белых хала- 
тах — среди них Вы можете встретить и своих союзников — информато- 
ров. Подойдите к такому человеку и нажмите клавишу пробела. Если это 
враг, то Вы получите пулю в лоб, а если друг — то патроны либо жетоны 
для автомата, а также полезный совет. “Трясти” информатора можно три 
раза, пока он не выложит все, что у него есть. Но если у Вас и так макси- 
мум патронов или жетонов, то он не даст Вам этот предмет — обратитесь 
к информатору в другой раз. Информаторов убивать не надо, за это Вы 
получите приз. 

Чтобы узнать, насколько Вы близки к полному триумфу, нажмите 
клавишу “Таб”. При этом выводится интересная статистика. “Тойа!| 
рош!5” — процент очков, которые максимально можно получить на дан- 
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ном уровне. “Informants alive” — количество оставшихся в живых инфор- 
маторов (сначала — 100%). “Епету дез гоуе4” — количество уничтожен- 
ных врагов. Если уничтожите всех, получите приз. “Агеа гайп8” — стати- 
стика всех уровней, не включая секретные, то есть Вам не обязательно по- 
сещать секретные уровни (да и телепортаторы, переносящие на них, нахо- 
дятся в тайниках). “М15юоп гайп?” — общая peice вычисляемая на ос- 
нове всех предыдущих показателей. 

А теперь — куча управляющих клавиш. Играть все-таки удобнее 
клавиатурой. 

“Е1” — вызывает подсказку; 

“Е2” — сохранение игры под определенным именем; 

“РЗ” — загрузка сохраненной игры; 


“F4” — управление звуком. Выбор устройства воспроизведения 
музыки и звуковых эффектов в соответствии с возможностями Вашего 
компьютера; 


“FS” — изменение размеров окна. На медленных машинах умень- 
шение окна является способом увеличить скорость игры и избавиться от 
“скачков”; | 

“Еб” — выбор ий конфигурация управления. Вы можете управлять 
клавиатурой, джойстиком или мышью. Для каждого устройства можно 
установить удобную Вам конфигурацию управления. При помощи мыши 
играть тяжко, но можно точно прицеливаться; 

“Е7” — конец игры. Вы прекращаете текущую игру; 

“Е8” — быстрое сохранение игры без выхода в меню; 

“Е9” — быстрое восстановление игры; 

“10” — быстрый выход в ДОС; 

“1”,”2”,”3”,4*,”5”,”6” — это выбор имеющегося оружия; 

“Ор” — движение вперед; 

“Down” — движение назад; 

“Left” — поворот влево; 

“Right” — поворот вправо; 

“Tab” — вызов статистики; 

“Зрасе” — открывать/закрывать двери, открывать тайники, оп- 
рашивать информаторов, оперировать автоматом для еды, включение те- 
лепортатора, активация рубильников, а также сброс АСИЗЕУВЕРО де- 


тонатора; 
“Ctrl” — выстрел из активного оружия; 
“АН” — при удерживании совместно с клавишами влево/вправо 
происходит не поворот на месте, а перемещение в соответствующем на- 
правлении; 


“ЭМ + курсор” — удвоенная скорость перемещения; 
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“+” и “-“ — изменение степени увеличения изображения на рада- 


ре; | 

“-” — сброс детонатора (аналогично клавише “Зрасе”); 

“Е$С” — выход в главное меню; 

‘Q” — быстрый поворот на месте влево’на 90 градусов; 

“Е” — то же самое, но вправо; | 

“W” win “Enter” — поворот на 180 градусов; 

“Г’ — включение/выключение информации об атакующем Вас 
противнике; 


“Н” — включение/выключение звуков сердцебиения; 

“Р” или Раизе — пауза в игре; 

“L” — включение/выключение затемнения удаленных областей. 
Желательно отключить — тогда будет лучше видно все помещение; 

“С” и “Е” — включение/выключение текстуры потолка и пола со- 
ответственно; 

“М” — включение/выключение фоновой музыки. 


Еще со времен первой игры осталась всем известная возможность 
жульничать. Прямо в течение игры наберите “] А М” и нажмите “Enter”. 
При этом Вам дадут все оружие, все карточки, и по 100 процентов здоро- 
вья и патронов. Но при этом количество набранных очков обнуляется. 

М. Лопатин 


РОШСЕ ЗОЕЗТ П — ТНЕ УЕМСЕАМСЕ 


И — ата Оп Ге 


Г— 1989 
О— 1,8 Мб 
М — ССА, ЕСА 


Y — Keyboard, M, J 
3— PC Speaker, AdLib, Roland , 

После ужасной и беспощадно-кровавой серии РОМСЕ ОЧЕЗТ — 
“IN PURSUIT OF DEATH ANGEL” cepxanr Сонни Бондс в качестве 
утешительного приза был переведен в отдел по расследованию убийств. 
Казалось, кругом все улеглось и притихло в`славном городе Литтоне. Но 
нет!!! Темные силы противодействия органам правопорядка лишь накап- 
ливают жир, чтобы в решительный момент... 

Глава грозной преступной группировки (кстати, разгромленной в 
первой серии), отъявленный злодей, дебошир и выпивоха подсудимый 
Джесси Бэйнс (Ангел Смерти), совершив ряд противозаконных действий 
и похитив невинного тюремщика, бежит из-под стражи. 


441 


Атрофированные компетентные органы, в панике размахивая та- 
бельным оружием, мечутся по городу и его окрестностям. И только бес- 
страшный и невозмутимый полицейский Бондс (прекрасно понимая, что 
Ангел от него. все равно не отвяжется) принимает от капитана Флетчера 
ответственное задание “найти и обезвредить”. Охота на тигров начина- 
ется! Кавалерия, в седло! 

Обычный рабочий день, как обычно, начинается с начала. Сон- 
ный Сонни подруливает на своем разухабистом а’ля-“порше 911” к мо- 
рально устаревшему зданию полицейского участка. Небрежно изъяв из 
зажигания ключи (ТаКе Кеу) и удостоверение бравого хранителя закон- 
ности из бардачка (Ореп Вох. ТаКе ПО), он направляется в стены родные 
(Ореп Ооог). В правом верхнем углу экрана, привычным жестом открыв 
камеру (Ореп Ви), Бондс естественным движением вынимает Рабочий Че- 
моданчик (ТаКе Ки). В комнате отдыха, предварительно припомнив неча- 
янно забытый код (Тигп Саг4), вынимаем из Личного Шкафчика Пис- 
Tomb (Take Сип), Патроны (ТаКе Атто) и Наручники (Take Cuffs). В 
верхней комнате слева находится отдел по расследованию убийств, что и 
есть, собственно, Ваш офис. В офисе можно (и нужно) унести и сотворить: 
— ключи от казенной машины (ТаКе Кеу), висящие на доске, воз- 
ле окна; 

— ознакомиться с данными стрельбы (ГооК Воаг4а); 

— водрузиться за стол (5й Ро\т); 

— отпереть выдвижной ящик (Ощоск Ога\мег); 

— вынуть из ящика письмо и кошель; 

— письмо, конечно же, следует прочесть; 

— просмотреть содержимое почтового ящика (Г.ооКк о ВазКей); 

— нечаянно заглянуть в бумаги Флетчера (ГооКк Рарегз) и запом-. 
нить коды для компьютера (впрочем, если у Вас склероз — ничего страш- 
ного); 

— открыть сейф в правом нижнем углу комнаты (Ореп Саше!) и 
из личного дела Бэйнса (ТаКе Bains File) вынуть фотографию (ТаКе 
Photo). 

Теперь пришло время заняться таким важным делом в нашей про- 
фессии, как настройка пистоля. Пройдите на стрельбище. Именем закона 
потребуйте у дежурного наушники (ТаКе Ргоес{огз). У него же, в случае 
надобности, можно позаимствовать боеприпасы (ТаКе Атто). Яростно 
раздвигая локтями коллег, займите позицию в пустующем отсеке. Ис- 
пользуя клавиши Е6 (зарядка), Е8 (прицел) и Е10 (пальба) можно раздол- 
бать хоть всю мишень к едреной Фене. Настрелявшись, посмотрите ре- 
3YJIbTaTbI KaHOHAa BI (Press View. Look Тагре!) и, в соответствии с диагно- 
зом (например пистолет косит вверх и вправо), настройте орудие труда 
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(Adjust Gun). CoorspeTcrBeHHO KypcopaMH BHH3 H BJIeBo. CMeHHTe MHIICHb 
(Спапзе Тагре!. Ргез$ ВасК), и продолжайте процедуру, пока не скажут, 
что все работает надлежащим образом. Недогадливым завещается перед 
всеми манипуляциями надеть наушники (У/еаг Рго{ес{ог$). Затем, прями- 
ком направляйтесь в свой офис, где капитан Флетчер известит о гнусном 
побеге Бэйнса и назначит полицейских Бондса и Кейта специальными 
агентами по поимке арестанта. | 

Вот и настало время воплотить, так сказать, в жизнь все свои 
кровожадные наклонности и злые мечтания (а что еще нужно — пистоль- 
то есть!). Кипя гневом и нетерпением защитить законность и правопоря- 
док полицейский Бондс (в дальнейшем — мальчик Боня) хватается за 
руль казенной машины, не забыв положить Чемоданчик в багажник 

(Ореп Тгишк. Ри Ки. С1о5е ТгапК) и, выжимая последние остатки турбо- 
наддува из побитого муниципального форда, мчится по направлению к 
городской тюрьме (Рпуе То Тай). 

_Тюрьма есть место ответственное и угрюмое, а посему требуется 
совершить следующие манипуляции: 

— открыть ящичек (Ореп ГосКег), схоронить там пистоль (Рё 
Суп), закрыть ящичек (С1о5е Г.осКег); 

— пушнуть Баззер (РизВ Ви22ег); 

— когда дежурка спросит, какого Вам тут надо, отвечайте корот- 
ко и ясно — “открывай ворота!” (Ореп Роог); 

— в ответ последует наглый вопрос типа “а кто ты такой?”, зако- 
номерной реакцией на который станет фраза ЭВо\ ГО. Проход открыт; 

— в “приемной” поплакаться на жилетку к Вам кинется не в меру 
чувствительный тюремщик и расскажет слезливую историю о похищении 
его коллеги, некоего Пэйта. 

Из этого слюнявого объекта нужно вытрясти все, а именно: 

а) о тюремщике Пэйте (АЗК АБош Ра{е); 

6) об угнанной машине (АЗК About Car); 

в) о подробностях побега (А5К АБош Е5саре); 

На этом знакомство с тюремными достопримечательностями и 
обстоятельствами побега будем считать оконченным. Заверните Боню на- 
зад в машину и жмите педали, например, в офис (Опуе То ЗаНоп). 

По дороге диспетчер передаст сообщение об обнаружении голубо- 
го корветта, угнанного, по всей видимости, Бэйнсом из тюрьмы (Рпуе То 
Ма). Нам, как старым полицейским волкам, придется обследовать аппа- 
рат в одиночку (напарник — бессовестный сачок и халявщик!). И не за- 
будьте прихватить с собою из багажника Чемоданчик. Итак, машина го- 
воришь: 
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— в салоне следует проверить бардачок на наличие отпечатков 
немытых лап Бэйнса (и С]оуе Сотрайтеп) и взять найденный “паль- 
чик” (Use Tape). 

— откройте бардачок и изымите оттуда весь вещдок (ТаКе 
Holster. Take bullets. Look Керягайоп), закройте бардачок (С1о5е Вох); 

По окончании осмотра корветта, постовой полицейский повесит 
Боне на шею некую взволнованную особу, упорно твердящую, что у нее 
есть мух, и он не потерпит, когда у нее украли машину. Выясните относи- 
тельно повторного угона (АзК АБош Саг) и, предварительно сообщив о 
происшедшем по радио (О5е Кад10), поезжайте в участок (Опуе То 

Station). 
| И опять по дороге в офис зануда диспетчер оповещает о тревож- 
ном звонке из телефона-автомата в зоне отдыха “Хлопковое Местечко” 
(Опуе То Соуе). План действий : 

— достаньте бывалый Чемоданчик из багажника и расспросите 
девушку относительно случившегося (Та Girl. Ask About Blood); 

— зарядите пистоль и приготовьтесь к пальбе (Е6,Е8,Е10). 

В таком воинственном виде продвиньте Боню на экран влево, и 
при первом же появлении Бэйнса разрядите в поганца пару обойм (вооб- 
ще-то хватит и одной пульки). 

Продвиньтесь влево еще на один экран и (хотя это негигиенично) 
покопайтесь, так сказать, в мусоре (Look Can. Move Garbage. Take 
Clothes. Look Nametag). 

Теперь (ну и грязная работенка!) необходимо осмотреть гумус 
(иными словами, плодородный слой почвы) в левом верхнем углу экрана 
(Look Роут). По всей видимости, недавно там произошел ужасный акт 
вандализма и глумления над личностью, причем впоследствии остатки . 
личности были сокрыты под водой. Заботливый сачок Кейт ошеломленно 
разведет руками и побежит вызывать команду спасателей. В это время 
надо оперативно снять отпечаток ноги (ТаКе Еоофрпп®, пробу крови 
(ТаКе У1а!) и запечатлеть все только-только увиденное на пленку (О5е 
Camera). 

Пройдите на соседний правый экран и наберитесь терпения подо- 
ждать, когда подвалит черно-белый микроавтобус. Это есть не кто иной, 
как товарищ Мур из бригады спасателей-подводников- любителей. Он 
изумленно спросит, в чем же тут дело, на что ему следует ответить кратко 
и BHATHO — Go Dive. Затем достаньте Ваш сертификат бывалого аква- 
лангиста (Гоок Иио Wallet), qa6b1 pacceaTh опасения подозрительного 
Мура относительно Нашего (да как он посмел?!) непрофессионализма. Во 
время экипировки, помимо ласт (ТаКе Еи15), маски (ТаКе МазК), а также 
кучи другой дребедени (ТаКе Вей, Зии, Уе$(), необходимо правильно вы- 
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брать тип кислородного баллона. Лучше всего было бы загрести номер 2 
(ТаКе ТапКк 2), с нормальным давлением в 2200 каких-то там единиц 
(Check Air). 

Итак, допустим Боня, насмотря на все превратности судьбы и 
подлости авторов игры, оказался-таки под водой. В каждом мокром эк- 
ране есть кое-что, интересующее такого славного и бесстрашного вояку, 
каким Боня без сомнения является. Левый пейзаж изобилует самодельны- 
MH HOxkHUKaMH (Take Knife) (ara! подлый Бэйнс пытается улизнуть от пра- 
восудия, ликвидируя вещдоки!), центральный — потерянными полицей- 
скими значками (ТаКе Вад2е). Правая картина содержит варварски заму- 
ченное и спрятанное между камней тело eee (Move Rocks. Look 
Body. Take Body). 

Последняя услуга, кою Боня в силах оказать несчастному трупу 
— это сесть в машину и вызвать труповоз (Са Согопег). Также не будет 
пижонством и излишеством сообщить по радио текущую ситуацию (Сай 
Тагре!). Направляйтесь в участок (Опуе То З{апоп)! 

По пути занудный диспетчер опять обломает всю халяву и дребез- 
жаще сообщит о местонахождении свежеугнанной Бэйнсом машины, а 
именно — АЭРОпорт (не параллельный, не последовательный, а АЭ- 
РО...Высокие технологии, понимаешь!!!). Посему пылающий гневом и ре- 
шимостью Мальчик Боня, издав воинственный клич и ужасающе потря- 
сая бюстгалтером, на полных турбинах мчится в АЭРО. Порт. 

На стоянке, даже не особенно напрягая зрение, сразу можно уз- 
реть темно-зеленый универсал (ТооК Саг), внутри которого, на боковом 
стекле есть жирный отпечаток чьих-то немытых лап (наверное, гаденыша 
Бэйнса). Короче, придется его взять с собой (Риз Митог. Це Таре). На- 
правляйтесь в здание аэропорта. 

При переходе улицы, для пущей безопасности, надо нажать кно- 
пульку на столбе, а то...(Ргез5 ВиИоп) 

Жадничать неприлично, тем более когда дама предлагает купить 
цветов. Не надо жадничать, а? (Виу Козе). 

По входе в Порт (АЭРО) нужно немедленно ознакомиться с мест- 
ными достопримечательностями, то есть нужником, в средней обители 
KoToporo (Open Door), koHkpeTHee — B 6a4ke, (Look Toilet. Open Lid. Look 
ш То|ей находится кем-то нечаянно “забытый” РЕВОЛЬВЕР 38-ГО КА- 
ЛИБРА (ТаКе Сип). 

В главном зале порта нужно ВЕЖЛИВО предъявить личное удо- 
стоверение девушке в кассе (ЗВо\/ ПО), показать ей фото наглого сорван- 
ца Бэйнса (ЗВо\ 014 Миф 510), просмотреть список пассажиров (ТаКе 
Раззепрег 1.151), убедившись в наличии там некоего Пэйта (вроде как толь- 
ко что в мертвом виде извлеченного из озера). “Смекалистый” напарник 
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Кейт тут же выпалит весьма жуткую версию с похищением Бэйнсом доку- 
ментов замученного тюремщика (впрочем, так оно и есть, как ни стран- 
HO). 

Покажите еще раз удостоверение стоящему рядом менеджеру и 
ОЧЕНЬ ВЕЖЛИВО осведомитесь о паре билетиков в Хьюстон. 195$, ес- 
тественно, будет платить полицейское управление. Кейт уж об этом-то 
позаботится (ТаКе Ticket To Houston). 

Перед прохождением личного досмотра при посадке предвари- 
тельно предъявите удостоверение постовому. Ура! Мы уже почти летим! 
Пристегните ремни (Разеп Ве!). Боня и Кейт любят летать на самолетах. 
На халяву. 

Подлый капитан Флетчер оповестил Хьюстонскую полицию, но 
она не обнаружила на борту Бэйнса!!! Придется опять катить в отделе- 
ние, как всегда предварительно воспользовавшись радио (Сай Тагре(). 

По прибытии сдайте все вещдоки Большому Джону в окошко и 
прямиком идите за свой стол. В так называемой “корзине” мальчик Боня 
обнаружит записку подозрительно-соблазнительного содержания. И 
лишь чутье кавалера орденов славы и дважды славы, подскажет ему, что 
_ сей документ от (хе-хе) Маньки Вилканс, нашей старой подружки. Вос- 
пользуйтесь телефоном (О5е Рвопе) справочной службы (411), дабы разуз- 
нать якобы подзабытый телефон Машки (для ленивых : 555-4169). Стара- 
ния, конечно, будут возмещены. Дружеским ужином в ресторане “У Эр- 
ни” ()пуе То Апие). На месте надо целиком положиться на инстинкты: 
заказать, например, омаров (Г.о$ег), подарить цветочки (Слуе Rose) u 
нахально лезть чмокаться (К155 Мапе).Чем больше, тем лучше. 

Таким спокойным и дружелюбным вечером заканчивается первый 
день. Кто его знает, чем сейчас занимается беглый каторжник Буэйнс... . 
Наверное, кого-нибудь убивает. Или насилует. В ПОСЛЕДНИЙ раз. 
Ведь день грядущий готовит ему пару обойм патронов 38-го калибра в 
голову. Хэ-хэ-хэ! Опять солнышко взошло, и бройлерные наседки снесли 
еще по одному яичку. Сонни отнюдь не соня, и ровно в -дцать минут -ого 
уже на стоянке возле участка. 

Сперва следует повторить процедуру настройки огнестрельного 
оружия и уже потом получить от Флетчера оповещение о холодненьком 
трупаке в машине рядом с городским складом по Уест Роуз Стрит. Сни- 
мите с доски ключи к казенному “лимузину” и, мимоходом, загляните в 
корзину для бумаг (Г.оокК Ио ВазКе!), где будут лежать результаты экс- 
пертизы вчерашних вещдоков. Теперь — на склад (Опуе То У/агевоц$е). 
На месте, знакомый нам патрульный товарищ Гелепси, расскажет ужас- 
ную историю обнаружения трупа некоего Уди Робертса (ну да, того само- 
го из первой серии картины, заложившего на суде Бэйнса!). И это только 


446 


начало, впереди — груды трупов и море or Дело как раз для мальчи- 
ка Бони. Итак, Трупо. 

Предварительно достаньте Чемодаячик из багажника и немедлен- 
но приступайте к обследованию тела (ТооКк ш ТгашК). Проделайте знако- 
мые манипуляции: 05е Сатега, ТаКе В]оо4 и Зеагсй Воду. Следствием по- 
следнего действия окажется обнаружение обрывка конверта (ТаКе 
Corner). 

В это же время прибудет до слез знакомый труповоз. От Вас тре- 
буется лишь помочь перетащить тело (Моуе Воду). 

Куда нам ехать теперь? А поедем-ка по адресу, нацарапанному на 
клочке конверта (Опуе 10 753 Трга $ гее. Этим хмурым местечком ока- 
зывается скромный мотельчик. 

Предъявите менеджеру удостоверение (ЗВо\ ГО) и вежливо осве- 
домитесь о возможности просмотреть список проживающих в мотеле 
(ТаКе 1150). На вопрос “А какого тебе тута надо ?” смиренно ответьте, что 
Вас интересует некто Коул (Со]е) и получите сведения, что в номере #108 
оный имеется в количестве 1 шт. 

Ключи от квартиры, где деньги лежат, такому подозрительному 
типу, как Боня, никто, естественно, не даст. Так что сядьте обратно в ма- 
шину и сделайте запрос на ордер для обыска (Са| For Warrant), koTopbii 
вскоре после этого принесет патрульный полицейский. Предъявление 
оного строптивому менеджеру тут же охладит его приверженность к за-_ 
конности и справедливости, и он покорно даст Ключ к любопытной ком- 
нате номер 108 (Зво\ Warrant. Take Key). 

Вот и настало время бранное, дабы вызвать подмогу (Call For 
ВасКур). Когда, же стайка крепких мужичков с большими пистолями по- 
доспеет, самое время будет посвятить их Главного в курс Jena (Talk Man). 
Запишитесь и попробуйте принять такую позицию, что при попытке от- 
крыть дверь (Ореп Доог) самострел (который подлый Бэйнс соорудил 
внутри) не причинил никакого вреда. 

В помещении, залитом кровью и наполненном различными само- 
стрельными хитростями, надо лишь обследовать ванную комнату и най- 
ти в раковине кредитную карточку (ГооК ЗК. ТаКе Саг4), болыпую и 
склизкую лужищу КРОВИ (Таке В0о04) и выдвижной ящичек в тумбочке 
(Open Drawer. Take Envelope. Open Envelope). 

Внезапно в распухшую от событий головенку Бони приходят сло- 
ва гражданки Машки, сказанные за ужином “У Арни”, которая настоя- 
тельно просила проведать ее ‚сегодня. Загадочно ухмыльнувшись, моло- 
дец на всех 2Х2/66 МН? летит к своей любимой (Опуе То Мапе) и обна- 
руживает пустое гнездышко еще тепленьким. Догадливый напарник Кейт 
выражает предположение о возможном похищении. Увы, но и на этот раз 
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он не ошибается. Остается только обыскать комнату и отправляться на 
nmouckH (Search Into Cushion. Look Ashtray. Take Paper. Drive To Station). 
На месте следует сдать все вещдоки “Большому” Джону в окошко и сде- 
лать несколько фоунколов:. ‘ 

а) гражданину Колби в Стилтон (407-555-3323) 

6) Стилтонской полиции (407-555-2677) + 

Товарищ Колби окажется порядочным дубом и будет полностью 
надеяться на свою неприкосновенность как свидетеля. Именно по этой 
причине придется позвонить и местным компетентным органам. Затем 
имеет смысл ознакомиться с результатами экспертизы самострела и отпе- 
чатков пальцев у агента по борьбе с хищениями Джима Симпсона (верх- 

« няя левая дверь) (Ask Simpson About ShotGun, Fingerprints). Tlocne yero 
Нас ждет Аэропорт. 
Потребуйте у менеджера билет до Стилтона, предварительно 
‚ предъявив соответствующие документы. У Вас могут возникнуть пробле- 
мы с приобретением билета, так как Флетчер даст необходимое разреше- 
ние лишь тогда, когда Вы сдадите все вещдоки. До единого!!! 

Напомним, что при посадке следует предъявить онекоме 
удостоверение, иначе будет хуже. 

Вот. Мы почти летим. Кстати, с застегнутыми ремнями (Еайеп 
Ве). Но, внезапно в салон врываются два немытых представителя ара- 
вийской пустыни и, неприлично приставив к голове стюардессы какой-то 
пистоль, требуют изменения, маршрута в сторону Египта. “Чушь соба- 
чья” — думает бывалый убийца похитителей самолетов. О-о-о! Он смело 
встает с места, сразу же после ознакомительной речи угонщика. Стюар- 
десса неожиданно падает на пол, раздается выстрел, и один из арабов па- 
дает трупом. Через несколько мнгновений к нему присоединяется его со-. 
лидарный приятель. Казалось, все хорошо Кончилось. Но: 

а) в самолете находится часовая бомба; 

6) у Бони нет надлежащего оборудования, дабы ее обезвредить. 

Эти проблемки решаются мнгновенно. В тюрбане угонщика без 
маски находится инструкция о бомбе (Зеагсв Тигап ОГ Опта$Кед Мап). 
У его соратника в карманах покоятся отличные плоскогубцы (Search 
РосКеё$ ОГ МазКе4 Мап). Ура-а-а! В туалет! За бомбой! 

Конкретнее, виновница беспокойства находится в отделении для 
туалетной бумаги (фантазия так и бушует!) (Look Dispenser. Open 
ПУ5реп5ег). Теперь настает самый ответственный момент. Следуйте указа- 
ниям: 

Disconnect Yellow; 

Disconnect Purple And Blue; 

Disconnect Purple; 


Connect Yellow; 

Disconnect White; 

Disconnect Yellow. 

В Стилтонском аэропорту Спасителей-Избавителей встретит 
чрезвычайный и полномочный представитель лейтенанта по прозвищу 
Дикий Билли, который расскажет 1еглЫе историю относительно загадоч- 
но быстрого и умелого убийства Колби. Также он поведает, что незадол- 
го до смерти Колби получил звонок с территории городского парка. В 
общем, Вас с Кейтом посылают обнюхивать сей парк. И, кстати, не за- 
будьте прихватить портативные рации со стола “Дикаря” (ТаКе Ка410). 

В парке уже чувствуется окончание игры. Вам осталось лишь оты- 
скать на одном из экранов канализационный люк и, собственно, залезть 
Tyna (Open Cover. Climb Down). Bo Bpema поисков Вы, возможно, под- 
вергнетесь грязному вымогательству со стороны некоей подозрительной 
личности с выбритыми висками. Народец этот окажется трусливым и по- 
кажет пятки при первом же оголении пистоля (Е8). 

В канализации следует не обращая внимания на резкий запашок- 
с метана успеть добраться до шкафчика с противогазом, найдя который, 
следует опорожнить первый (Ореп Ооог. ТаКе МазК). 

Пройдите еще на отсек вниз и загляните в любопытно одинокую 
дверцу. Ага! Происки и козни невоспитанного и немытого Бэйнса увен- 
чались полным фиаско! На стуле, вся связанная-перевязанная по рукам и 
ногам, до крайности взволнованная, испуганно восседает Машка Вил- 
канс! Но... Не стоит сразу же ее развязывать, а, как настоящему Монстру, 
следует успокоить, да приголубить (Са!т Down Marie. Untie Marie). 

Теперь подло спрячьтесь за ближайшею трубой и ждите прибы- 
тия экипажа виновника торжества, который, кстати говоря, явиться не 
замедлит. И тогда... Впрочем, лучше положитесь опять же на инстинкты 
и не спускайте со спускового крючка пальчики, пока злостный наруши- 
тель спокойствия и непримиримый противник правопорядка не издаст 
свой последний вздох под тучей пуль 38-го калибра. 

А вот и подсказка для самых нудных и нечестных мальчиков : 


TASELLI — толстяк в желтой фуфайке; 

SNIDER — женщина; 

JONES — наглый негр с мелкими усиками; 

DICKEY — блондин (вероятно крашеный); 

SIMMS — слегка волосатый субъект; 

COLBY — опрятный молодой человек с пробором налево; 
СКАМАМРЕ7— неопрятный мужчина с усами-баками; 

BAINS — усато-волосатый субъект с хищным взглядом. 
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PRIMAL RAGE 


H — Time Warner Interactive 


r— 1995 
O — 27 M6 
M— VGA 


Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Roland, Gravis Ultra Sound, General MIDI 
П— 80386, 4 МЬ ВАМ 

В далеком будущем наша Земля в результате ядерной войны опус- 
тошилась. Вместо обычных животных на свет стали произрастать жуткие 
мутанты, напоминающие симпатичных динозавров. Именно они и захва- 
тили контроль над планетой. Но кому из них конкретно предстоит пра- 
вить миром, пока не решено. И выяснить это предстоит в тяжелом бою, в 
некотором смысле похожем на “Мопа! Котфа!{”. 

Несмотря на свой объем, игра очень проста. Существуют несколь- 
ко видов соревнования: против компьютера и с другом (несколько моди- 





Для драки Вы имеете семь динозавров на выбор. Сказать что-то о 
каждом в особенности сложно. В целом же, динозавры отличаются рос- 
том и набором различных конечностей (у кого хвост длинный, а кто и ку- 
лаком так врежет, что полголовы снесет). 

Если Вы выбираете обычное соревнование (Агса4е), то смысл иг- 
ры будет в том, чтобы, побеждая противников одного за другим, отвое- 
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вывать у них захваченные континенты Земли и забирать их себе. В это 
случае игра кончается, когда Земля полностью будет Вашей. 

Если Вы деретесь с другом, цель игры еще более очевидна — 
убить друга. В первой модификации игры Вы выбираете динозавров каж- 
дый по одному разу, а во второй — трех на выбор, и по мере гибели од- 
ного его место занимает другой. | 

Как и в любом нормальном бою, одна битва состоит из трех ра- 
ундов. Вам необходимо победить в двух из них. Два индикатора вверху 
показывают соответственно жизненную энергию и умственные способно- 
сти (из них вытекает эффективность удара). 

Управляющие клавиши выбираются Вами. Но наиболее привыч- 
ными являются следующие: 

1 игрок: 

Up — прыжок вверх; | 
Down — присесть; 
Left/Right — sueso/snpaBo; 
Ноше, РеОр, Епд и Р#Оп — разные приемы, зависящие от динозавра: 
укус, удар лапой, подсечка хвостом или подножка. . 
2 игрок: 
W — прыжок вверх; 
Х — присесть; 
A/D — влево/вправо; 
О, Е, 2, С — разные приемы, зависящие от динозавра: укус, удар лапой, 
подсечка хвостом или подножка. 
Все клавиши можно комбинировать. 
Space — пауза; 
Esc — прервать игру. 

А вообще, очень даже красивая игра. Настоятельно советую по- 
играть и послушать звуки, которые сделаны особенно тщательно и точ- 
HO. 

М.Лопатин 
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PRISONER OF ICE 


И — Infogrames Multimedia — 

Г— 1995 

O — 300 Мб 

М — УСА, $УСА 

У — Keyboard, Mouse 

3 — AdLib, Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum, Disney Sound Source 
Ti —i486DX-33, 2x CD-ROM, 4 Mb RAM (8 ana SVGA) 

Не часто квесты могут похвастаться графикой ЗУСА. Замечено, 
что если уж там такая графика, то и сама игра интересная. Здесь все не 
совсем так, но графика действительно хорошая. В общем, сложилось впе- 
чатление, что игра не доделана. Иногда текст идет без голоса, иногда го- 
лос без текста. Периодически игра зависала, но это всегда лечилось путем 
‚ отключения звука на некоторое время. Заранее прошу прощения, что не 
удалось избежать оборота “использовать вещь на себе”. 

Январь 1937 года. Подводная лодка “Виктория”, патрулирующая 
около Южного полюса, взяла на борт два загадочных ящика и молодого 
норвежского исследователя по имени Бьерн Хэмсун. К сожалению, не 
удалось спасти его отца, Питера. Он остался навеки пленником сверхсек- 
ретной базы. 

Управлять игрой удобнее с помощью мыши. Левая кнопка — дей- 
ствие, правая — смотреть, рассматривать. Чтобы просмотреть список 
предметов, которые у Вас есть, переведите курсор в верх экрана. Предме- 
ты выбираются левой кнопкой мыши; здесь же можно использовать один 
предмет на другом. Сброс предмета — правая кнопка. Выход в меню — 
клавиша ЕС. Здесь Вы можете настраивать параметры, а также записы- 
вать и загружать игру, и выходить в ДОС. Следует заметить, что про- 
грамма делает автоматическое сохранение игры перед сценой, в ходе ко-- 
торой Вы можете погибнуть, и записывает эту игру под названием 
“JOKER”. 

История начинается с того момента, когда капитан и его команда 
получают приказ проявлять максимум осторожности при обращении с 
ящиками: ни в коем случае не вскрывать и тем более не нагревать. Пого- 
ворите с капитаном Ллойдом и порасспрашивайте его по всем темам. Ко- 
гда Вы закончите разговор, произойдет следующее. Какое-то судно пыта- 
ется атаковать Вашу подлодку. Дан приказ на погружение, но уже поздно 
— глубинные бомбы, взорвавшись в непосредственной близи от субмари- 
ны, повредили ее корму. На судне возник пожар. 

Выбежав из рубки, Вы обнаруживаете умирающего матроса 
Джонса, который шепчет: “Ящики... Что-то внутри... Что-то...”. Тем вре- 
менем огонь пожара растапливает лед, которым покрыты ящики. И ог- 
ромное серое щупальце, сломав стенку, вылезает наружу. Капитан, неос- 
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торожно встав около открытого люка, становится первой жертвой ужас- 
ного монстра. 

’ К счастью, Вы успеваете задраить люк и преградить путь монст- 
ру. Возьмите со стены огнетушитель (ЕхизлиПег) и с его помощью пога- 
сите огонь, после чего вернитесь в рубку. Поговорите с Дрисколлом. От- 
кройте ящик стола (Ога\уег) и загляните в него. Возьмите все, что там ле- 
жит: кодовую книгу, магнитофон и ключи. Теперь идите в спальное поме- 
щение (направо). 

Возьмите топор (На{сВе!) у двери и медальон (St Christopher’s 
medal) на дальнем столике. Поговорите с Вейном. Когда он уйдет на по- 
мощь Дрисколлу, возьмите медальон и поднесите его к лицу Хэмсуна. 
Хэмсун под действием гипноза пробормочет заклинание, с помощью ко- 
торого можно убить монстра. Запишите заклинание на магнитофон. За- 
гляните под противоположную кровать и возьмите оттуда спасательный 
жилет и шиповки. Теперь возвращайтесь назад. 

А тут творится жуткая вещь. Монстр выбивает дверь и входит во- 
внутрь. Включите магнитофон (используйте его на себе), и монстр под 
действием заклинания сдохнет. Тем временем становятся ясными новые 
подробности: на подлодке кто-то действует, и этот кто-то пытается пото- 
пить подлодку. Срочно требуется послать сигнал $0$, но не известна ни 
частота, ни шифр. | 

Поговорите с Дрисколлом — он даст Вам переговорное устройст- 
во, чтобы Вы могли переговариваться, когда будете искать Стенли, кото- 
рый знает частоту, на которой посылается сигнал 505. Используйте ко- 
довую книгу на рации (Ка41ю) — шифр получен, осталось выяснить час- 
тоту. Спуститесь через люк в котельное отделение. Здесь Вы и найдете 
Стенли, заваленного металлической планкой. Поверните выключатель 
(У\исй) и через переговорное устройство (опять используйте его на себя) 
вызовите Дрисколла. Дрисколл поднимет планку, и Стенли окажется на 
свободе. Поговорите с ним, пока не узнаете нужную частоту. Возьмите 
разводной ключ (Ад4уа$аЫе 5раппег) и вернитесь в рубку. Включите ра- 
цию, и теперь сигнал о бедствии будет послан. 

Осталось только привлечь, внимание спасательного судна. Идите 
в трюм (откуда вылез монстр). Оденьте шиповки и по льду пройдите к 
двери. Там, около нее ключом отоприте ящичек (СЬе5) и возьмите оттуда 
пистолет. Теперь вернитесь на мостик. Гаечным ключом отвинтите коле- 
co (Metal wheel) от выбитой двери. Теперь топором взломайте электриче- 
ский щиток (Еес{пса! Бох). Вы увидите порванные провода. Теперь с по- 
мощью выключателей надо провести ток по всем уцелевшим участкам 
трех проводов — это элементарно. После проделанной операции идите в 
торпедный отсек (люк вниз в спальном помещении). 
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Здесь уже все затоплено водой. Присоедините колесо к дыре 
(Ное) справа и поверните колесо. Это все, что нужно, чтобы слить воду! 
Bo3bMHTe pakety (Distress Йаге). Теперь предстоит ужасная операция. От- 
кройте люк для выхода торпеды (Тогредо launcher tube) u camy Topnezy 26 
(Тогредо ше). Свяжитесь по рации с Дрисколлом, который выпустит 
торпеду на поверхность. ' 

В общем, страшная история на подлодке пока закончена. Но 
жизнь продолжается. После долгих разговоров с начальством со стола 
возьмите сигареты (С1рагеце$) и личное дело (ГО Ш). Откройте ящик сто- 
ла и возьмите бумагу с кодом. Когда Вы выйдете из комнаты, то узнаете 
следующее. В подвале здания таинственно исчезает Хэмсун. Все охранни- 

ки срочно бегут в подвал. 

Со стола: возьмите фильм и идите в комнату, где показывают эти 
фильмы по желанию руководства. Поговорите с МакЛагленом и отдайте 
ему сигареты. Тогда он согласится прокрутить Ваш фильм. Дайте ему 
фильм и смотрите на то, каким образом монстр переходит из одного тела 
в другое, и как он убивает жертв. 

Прежде чем уходить, посмотрите на книгу (ВооК) на полке. Вы 
увидите вторую часть кода. Поместите свою бумажку на страницу и за- 
пишите полный код (496523). Теперь идите в связную комнату и там по- 
говорите с Шау насчет того, не приходило ли для Вас сообщение. Ага, 
есть такое. Причем весьма загадочное. Действуем дальше. Подержите над 
паром чайника (КеШе) свое дело`— при этом отклеится Ваша фотогра- 
фия. Идите в комнату Сирса (где Вы начинали) и за его столом отодвинь- 
те картину. Очевидно, что за ней расположен сейф и открывается он 
именно той самой комбинацией, которую мы узнали. Открыв сейф, возь- 
мите ключ Ллойда и печать. | 

Посмотрите на стол — там лежит незаполненный пропуск. При- 
клейте на него свое фото и поставьте печать — теперь у Вас есть пропуск, 
позволяющий ходить где угодно. Закройте сейф, задвиньте картину и вы- 
ходите. 

Пройдите к лифту и, нажав на кнопочку, вызовите его. Вы спус- 
титесь в подвал, где лежит, лежал и снова лежит Хэмсун. Покажите про- 
пуск охраннику, и он позволит Вам пройти. Поговорите и с этими двумя 
охранниками. После этого войдите в верхнюю дверь справа и возьмите 
на полке консервную банку (Тш) с протухшим содержимым. Теперь вый- 
дите и идите в нижнюю дверь. Поговорите с медсестрой — она разрешит 
Вам пройти к доктору. Обратитесь к доктору и скажите, что у Вас про- 
блемы с животом (ЗютасН), а в доказательство предъявите ему консерв- 
ную банку. Пока испуганный доктор будет бегать за таблетками, стащи- 
те у него со стола руководство (А55етб пе тапиа]) и, в общем, выходите. 


’ 
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Теперь постучитесь в верхнюю дверь (оружейный склад) — там 
покажется товарищ по имени Финнлайсон. Дайте ему руководство, и он 
впустит Вас вовнутрь. 

_ Проведем небольшую диверсию, так как Финнлайсон упорно не 
хочет нас пускать в комнату с личными делами. Возьмите огнетушитель и 
дымящуюся сигарету. Сигарету бросьте в урну (Ви) — начнется неболь- 
шой пожарчик. Встаньте в темный угол (РагК согег) за полкой. Когда 
два охранника смотаются, погасите огонь огнетушителем и пройдите в 
комнату слева. Откройте единственный шкафчик и вытащите дело Пар- 
кера. После этого выходите из оружейного склада. Тут Вас поймает Сирс 
и прикажет идти на подлодку, чтобы отыскать разгадку чудовища. 

Возьмите трос (СаЫе) и привяжите его к шесту (Ваг) — получится 
поручень, держась за который, можно пройти направо. Откройте ящик 
(Ноог сНВе5!) и возьмите оттуда две металлические детали. Объединив их 
друг с другом, Вы получите ключ, с помощью которого можно открыть 
дверь в рубку подлодки. Идите туда. 

Пройдите в спальное отделение и в шкафу (У/агдгоЪе) возьмите 
записки Хэмсуна. Теперь выходите, и действовать придется быстро, так 
как здесь появляется Пленник Льда. Ключом Ллойда поверните кнопку 
(Вийоп) рядом с перископом. Откройте замок, а затем быстро подними- 
тесь по лестнице наверх. 

Тем временем выясняются страшные последствия. Половина лю- 
дей пропала, подлодка взорвалась. Доктор показывает Вам в микроскоп 
структуру крови Хэмсуна, и она не напоминает человеческую. Еще док- 
тор покажет записки Хэмсуна. Чтобы остановить монстра, достаточно 
нарисовать звезду на полу, а чтобы убить, нужен волшебный камень. К 
тому же появляется новая жертва Пленника — Куинси. 

Выходите и возьмите иглу (Мее4{е) со стола доктора. Теперь под- 
нимитесь в комнату Сирса и воткните иглу в карту Южного Полюса. От- 
кроется тайник. Возьмите оттуда досье и волшебный камень. Спуститесь 
в подвал и киньте камень`в Пленника. Он умрет, а Вы подберите папку 
на полу. 

А Вас отправляют в Буэнос Айрес, в библиотеку, на поиски доку- 
ментов, которые могли бы прояснить дело, касаемое того ученого Парке- 


ра. 
Поговорите с Фернандесом. Он расскажет, что вчера был похи- 
щен некий Солнечный Камень, находящийся в библиотеке. Когда Вы вме- 
сте с дочерью профессора Дианой пройдете к хранителю музея и погово- 
рите с ним, то услышите загадочную историю. Оказывается, Солнечный 
Камень являлся испокон веков религиозной реликвией какого-то народа. 
Камень этот способен переносить человека во времени, но главная его си- 
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ла состоит в том, что это единственный предмет, который действительно _ 
может расправиться с монстрами. — 

Как только Вы все это узнаете, в зал ворвется какой-то человек и 
убьет Фернандеса. А дальше следует совсем странная сцена. Хранитель 
музея надевает темные очки. Вдруг в этой же комнате возникает еще один 
Райен (то есть Вы) и с помощью невиданного оружия убивает того чело- 
века. Как только хранитель снимает очки, второй Райен исчезает. По- 
скольку сюда тут же приезжает полиция, Вы вместе с Дианой прячетесь в 
тайнике. 

После всего этого идите вслед за Дианой в библиотеку. Возьмите 
в углу трость (5ИсК) и рядом — три книги (РИе оГ БооК$). Теперь среди по- 
лок найдите единственную книгу (ВооК), на которую можно нажать. При 
этом откроется секретный проход, в который, сами понимаете, следует за- 
лезть. 

Вставьте трость вместо сломанной ступеньки лестницы и лезьте 
наверх. Так, здесь найдите пустое пространство (Empty 5расез), не заня- 
тое книгами. Загляните туда и кладите имеющиеся у Вас книги в следую- 
щем порядке: Софокл, Шекспир, Гете. После этого поднимется лестница. 
Забравшись по лестнице, идите вправо. Вы уже почти на крыше библио- 
теки. 

Нажмите на крайнюю справа статую. При этом в центральной 
откроется тайничок, откуда Вы вытащите ключ. Откройте ключом стек- 
лянную дверь наружу... Пройдите вправо и обратите свой взор на статую 
дискобола. Уж не тот ли Солнечный Камень в его руке? 

Заберитесь на статую Венеры, с нее — на статую Юпитера. А от- 
сюда уж и рукой подать до диска (015с), который было бы неплохо выта- 
ЩиИТЬ. 

Но тут пришли сволочи фашисты и засадили всех, кто попался 
под руку, в тюрьму. Время-то военное. Будем действовать. Возьмите лож- 
ку (Зрооп) со стола и проковыряйте ей дырку в левой стене (за.которой 
сидит профессор Паркер). Он-то и расскажет Вам свою историю. Теперь 
поочередно из камер будут выводить узников. Когда Вы останетесь один, 
войдет Главный Фашист и предложит написать заявление. Действовать 
надо быстро. Возьмите табуретку (51001), затем бросьте бумагу в ракови- 
ну (У/азН Баз). Когда в камеру войдет солдат, долбаните его табуреткой 
по голове. Обыщите тело и возьмите ключи, которыми и заприте дверь 
(Роог) камеры. 

Подвиньте стол (ТаЫе) в середину камеры и поставьте на него та- 
буретку. Ложкой откройте вентиляционную решетку и по вентиляцион- 
ному каналу ползите вправо, пока не приползете в какую-то вулканиче- 
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скую пещеру. (Фашисты тем временем издают приказ найти и вернуть 
Вас живым или мертвым.) 

Подергайте за сталагмит (За]артйе) — откроется потайная 
дверь (собственно говоря, это очевидно). Возьмите оба драгоценных кам- 
ня за ней. Теперь идите направо. Вы окажетесь перед огромной головой. 
Вставьте оба камня в глаза головы — тогда откроется ее пасть, раздви- 
нув проход вовнутрь. | 

Пройдите немного вправо и посмотрите внутрь вагонетки (Мше 
сай). Вы возьмете там костыль (Мшег’; Баг). С помощью костыля отко- 
выряйте камень (5{опе) — там, где течет лава. Это приведет к тому, что 
лава выльется в коридор. Окуните костыль в лаву и уже раскаленным ме- 
таллом растопите лед, удерживающий колесо вагонетки (Сац у№ее]. 
Толкните вагонетку, и тогда откроется дверь. Идите туда (а тут уже один 
Пленник оттаял). Вставьте костыль в большой пропеллер и идите туда. 

А тут опять разворачивается сцена. Стоят наши знакомые заклю- 
ченные, а фашисты дошли до того, что вызвали какого-то аборигена из 
прошлого. И не только аборигена, а еще и ужасного Пленника. Когда вся 
эта сцена подойдет к концу, выбейте решетку (за которой Вы сидите) и 
прочитайте ту единственную страничку бумаги, что у Вас есть. Ведь на 
ней записано заклинание, уничтожающее монстра. А Вы тем временем пе- 
реноситесь... на 100 лет вперед. 

Возьмите все вещи, лежащие на nomy (Barrel, Nitrogen charge, 
Виц), а также посмотрите на металлическую пластинку (На{ а steel plate). 
Теперь Вы знаете тайну Вашего имени. Включите терминал, и Вы полу- 
чите сообщение от Вашего отца, Паркера, говорящее о том, что он скон- 
струировал оружие, способное уничтожать Пленников. 

Теперь возьмите батарейку и включите сканер. Батарейку вставь- 
те в гнездо (ЗШ) и нажмите красную кнопку. На экране начнет демонст- 
рироваться новое оружие. Перенесите подобранные предметы на экран — 
после этого у Вас будет орущие будущего (Е. М.О.). С его помощью разне- 
сите в пыль камень около шкафа слева и откройте шкаф. Возьмите оба 
камня. Солнечный Камень используйте на себе — Вы вернетесь назад. Не 
забудьте вновь прочитать заклинание, чтобы парализовать монстра. 

А тем временем раскрывается тайна той сцены в библиотеке. 
Убейте человека с пистолетом, как только представится случай. 

Ну, а сейчас Вы перенеслись в зал колдуна Норакмуса. Дерните за 
кольцо (Pull-ring) — 43 пола поднимется постамент. Смотрите на его 
верх. Здесь нужно переставить символы следующим образом. Верхняя 
строка: Аш; У/ачег; Еше; [се. Нижняя строка: СтиШи; Dagon; Nyarlathotep; 
А Ризопег. После этого на поверхности появится волшебная книга. 
Вставьте имеющийся у Вас камень в звезду на ее обложке (НоПо\). 
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Появятся два призрака. С помощью меча расправьтесь с обоими, 
возьмите потом книгу и выходите. Здесь Вас ждет лодка. Когда Вы в нее 
сядете, приплывет старый знакомый Сирс. Говорите с ним репликами 3, 
2, 1. Когда болтовня кончится, рубаните мечом по веревке (Коре) позади 
Вас. Лампа упадет на Сирса и угробит его. 

А Вы — опять в новой пещере. Мечом разломайте самую правую 
маску — из нее высыплется песок, открыв путь дальше. Здесь же нажмите 
ногой на секретный камень (Наруопе) — при этом в большом черепе от- 
кроется проход. 

Вы будете наблюдать за двумя врагами: Главным Фашистом и 
Большим Аборигеном. Когда один из них будет махать руками, исполь- 
зуйте меч на себя. Так повторится около трех раз, пока фашист не упадет 
на колени. В этот момент бросьте книгу в центральный камень (Сегиге 
5бопе)... Могучие силы Земли уничтожат обоих супостатов, а заодно и 
весь род Пленников. 

А теперь на Ваш выбор представлены две концовки игры. Выби- 


райте любую и смотрите! 
М.Лопатин 


ВАЗТАМ 
H — Taito America 
r — 1990 
О — 528 Кб 


М— ССА, ЕСА, УСА 
Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib 

Эта игрушка для любителей крутых боевиков. 

На прекрасную миролюбивую Землю напали полчища грозного и 
злого завоевателя РКАСОМ’а, возглавляемые очень хитрым и злым пол- 
ководцем. Они без труда поработили землян и полностью ограбили их. 
Лишь одна надежда на торжество справедливости оставалась у людей. 
Эта надежда — Вы! 

Выступая в роли супервоина, Вы бросаете вызов темным силам. 

Вашей задачей является уничтожение грозного завоевателя и спа- 
сение матушки Земли от непосильного гнета, несмотря ни на какие пре- 
грады. 

При уничтожении вражеских воинов Вам будут попадаться как 
полезные, так и опасные вещи: 

1) Ахе — топор, оружие более мощное, чем Ваш меч; 

2) Масе — булава, удваивает расстояние, на котором поражаются 


враги; 
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3) Ее $\ог4 — огненная сабля, очень эффективное оружие; 

4) 5ше!4 — щит частично защищает от наносимых ударов; 

5) Мапйе — мантия снижает вполовину силу вражеских ударов; 
6) Armature — доспехи полностью защищают от ударов; 

7) Медсше — повышает жизненную энергию; 

8) Ро15оп — яд Вас травит; 

9) Ram’s Head — полность восстанавливает силы; 

10) Ге\уе! — драгоценности добавляют очки; 

11) Ешр? — кольцо повышает эффективность оружия; 

12) Код — некоторый сюрприз; 

13) Neck Lace — удвоение заработанных очков. 

Призы, за исключением 7, 8, 9, 10, 13, действуют определенное 
время. | 


REBEL ASSAULT 


H — LucasArts Entertainment Company 

Г— 1993,94 

O — 400 M6 (CD-ROM version) 

M— VGA 

Y — Joystick, Mouse 

3— Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 
П — 80386, 4 МЬ RAM, CD-ROM drive 


Это было время гражданской войны. Космические корабли пов- 
станцев, нанося удары с секретной базы, одержали первую победу над 
зловещей Галактической Империей, которая под командованием Дарта 
Вейдера управляет галактикой с помощью железного кулака. Империя, 
однако, далека от того, чтобы быть побежденной. И многие молодые, не 
известные никому пилоты, присоединились к повстанцам, надеясь вер- 
нуть свободу галактике... 

Сериал “Звездные войны” благодаря компании LucasArts npojon- 
жает быть источником для великолепных компьютерных игр. Однако эта 
игра отличается от Х-Улшр и ТТЕ РеШег, с которыми мы познакомили 
Вас в третьем сборнике. Графика, скорость, звуковое оформление и при- 
вязка к основному сюжету фильма, безусловно, сделаны на более высоком 
уровне. Особенно приятно то, что в игре в качестве вставок появляются 
клипы из первых двух фильмов знаменитой трилогии. Но в то же время 
здесь реализовано небольшое число миссий (15 эпизодов), а их увлека- 
тельность несколько ниже, чем у предшественников. Тем не менее, если 
Вы являетесь поклонником быстрой трехмерной графики, то “Нападение 
повстанцев” займет достойное место в Вашей коллекции. Данное описа- 
ние относится к версии игры 1.7. Рекомендуется для более тщательной де- 
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талировки в конфигурационной программе принудительно установить 
трехкратную скорость СО-КОМ’а. 

| Итак, Вы становитесь одним из тех молодых неизвестных пило- 

тов, которые хотят побороться против Империи. Странно, что Вы так и 

остаетесь инкогнито — игра не запрашивает Вашего имени и называет 

`Вас “Кооюе 1” (“Новичок 1”). 

Как уже было сказано ранее, игра состоит из 15 глав-эпизодов. 
Попробуем очень кратко рассказать о трудностях каждого из них, чтобы 
Вам легче было справиться с заданием. 

Эпизод 1 — “Тренировка в каньоне”. Здесь Вы постигнете азы 
управления космическим истребителем, пролетев весь извилистый кань- 
он. После этого Вам будет предложено уничтожать смоделированные це- 
ли, но лететь Вы будете уже между горными пиками. При касании стенок 
Вашему кораблю наносится повреждение, которое наглядно показывает- 
‘ся слева на экране (Ратаре). С течением времени целостность корабля 
постепенно восстанавливается. Если Ваш корабль разобьется, то Вы смо- 
жете продолжить полет еще три раза. Количество оставшихся в Вашем 
распоряжении кораблей показывается на индикаторе. Чтобы выстрел по 
цели получился точным, необходимо добиться полного совмещения крас- 
ной рамки прицела с зеленой рамкой цели. А затем — давите на гашетку! 

Эпизод 2`— “Тренировка в астероидном поле” сложна тем, что 
столкновения приходится ждать не только слева и справа, а со всех сто- 

рон. Некоторые астероиды можно и нужно уничтожать. 
| `° Эпизод 3 — “Планета Колаадор”. Эта планета имеет кристалличе- 
‚ скую горную структуру, и Вам нужно пролетать сквозь это плотное поле 
огромных кристаллов. Здесь лучше не полагаться на собственные силы, а 
стараться точно л за ведомым кораблем. | 

Эпизод 4 — “Атака Звездного Истребителя”. С этого момента Ва- 
ша тренировка окончена и начинается боевое дежурство. В этом эпизоде 
Вам нужно будет уничтожить лазерные пушки и энергетические установ- 
ки имперского корабля, а затем взорвать корабль. Здесь и далее игра де- 
монстрирует “разумное” управление и сама разворачивает корабль к це- 
ли. Остерегайтесь ТЕ Еьщег’ов. 

Эпизод 5 — “Атака Татуина”. База повстанцев на планете Татуин 
подверглась нападению. Теперь Вы летите в знакомом Вам каньоне, и за- 
дача — уничтожить все три корабля противника, прежде чем они сооб- 
щат об обнаружении базы. Затем уничтожьте вражескую технику. 

Эпизод 6 — “Погоня в астероидах”. Это: Вам тоже знакомо. Ис- 
требляйте астероиды и ТЕ ЕрШегы. 


г 
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Эпизод 7 — “Имперские автоматические разведчики”. Дарт Вей- 
дер послал их, чтобы обнаружить все секретные базы. Ваша задача — ле- 
теть по лабиринту и уничтожать роботов. 

Эпизод 8 — “Имперские машины”, Несмотря на уничтожение раз- 
ведчиков, Империя обнаружила планету и базу повстанцев на ней. Тяже- 
лые металлические уничтожающие машины опущены на поверхность. 
Вам нужно уничтожить все защитные щиты на машине. Уровень защи- 
щенности указан на индикаторе. 

Эпизод 9 — “Шиурмовики”. Повстанцы покинули базу, а Вас ос- 
тавили один на один с отрядом имперских солдат. Вам нужно, постоянно 
отстреливаясь, пробраться к своему кораблю и покинуть планету. Пере- 
мещение из стороны в сторону производится отклонением джойстика 
(мыши) при удерживании нажатой кнопки. 

Эпизод 10 — “Защита транспорта повстанцев”, Здесь нужно пере- 
стрелять несколько десятков вражеских кораблей. 

Эпизод 11 — “Тренировка на планете Явин” сходна с первым и пя- 
тым эпизодами, 

Эпизод 12 — “Атака Е ИоМег’ов”. Аналогична 10-му эпизоду. 

Эпизод 13 — “На поверхности Звезды Смерти”, На бешеной ско- 
рости Вам нужно пролетать над поверхностью Звезды Смерти и ут 
жать все объекты. 

Эпизод 14 — “Лазерная пушка”. Подступ к тоннелю, через кото- 
рый можно взорвать станцию, заблокирован сверхмощной пушкой. Сна- 
чала нужно уничтожить защитные поля, а потом — все лучи энергетиче- 
ского питания установки. 

Эпизод 15 — “Тоннель Звезды Смерти”. Этот последний эпизод 
состоит из двух частей. В первой надо пробраться по каналу, ведущему к. 
цели, сквозь разные пушки и защитные поля. Цель —. обеспечить прикры- 
тие напарнику, несущему на борту протонные торпеды. Во второй же 
части — самому сбросить протонные торпеды прямо в отверстие. Это вы- 
зывает цепную реакцию, и Звезда Смерти взрывается. 

После победы над имперской базой повстанцы наконец-то доби- 
лись серьезного результата. Но надолго ли? Ведь Дарт Вейдер уцелел и 
теперь наполнен желанием отомстить. Быть может, скоро мы увидим про- 
должение игры. 

Все управление осуществляется с помощью аналогового джойсти- 
ка или мыши (в обоих случаях используется только первая кнопка). В те- 
чение полета Вы можете применять несколько клавиш. Клавиша “}” в 
любой момент выполняет калибровку джойстика, “О” позволяет выйти. 
из игры в ДОС. Пробел во время полета включает паузу. Клавишами “<” 
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и “>” можно настраивать яркость экрана. Клавиша “О” дает возмож- 
ность выйти в нижеследующее меню и настроить параметры игры: 

ROOKIE! IS MALE/FEMALE — игрок мужчина/женщина; 

MUSIC IS ON/OFF — my3bika включена/выключена; 

SFX AND VOICE IF ON/OFF — звуковые эффекты и речь вклю- 
чены/выключены; 

ОТАГОСОЕ ТЕХТ 1$ ОМ/ОЕЕ — текст переговоров включен/вы- 
ключен; 

СОМТКОТ$ АКЕ МОКМАГ/У-ЕМРРЕР — управление нормаль- 
ное/плеревернутое по оси У; 

VOLUME AT 100 PERCENT — уровень громкости 100%; 

ОТЕНСОГТУ 1$ ЕАЗУЛЧОКМАГ/НАКО — трудность игры лег- 


кая/средняя/сложная. 

Пароли перехода на уровни для различных степеней трудности: 
Легкая Средняя Сложная 
FALCON BIGGS ACKBAR — уровни 1-6; 
АМОАТ KAIBURR FORNAX — уровни 7-10; 
YUZZEM MYNOCK BESPIN — уровни 11-14; 
BRIGIA DAGOBAH KESSEL — уровень 15; 
GREEDO MIMBAN ORGANA — финальная сцена. 


Вот, пожалуй, и все об этой прекрасной игре. Покупайте, наслаж- 


дайтесь, и пусть Сила будет с Вами! 
М. Лопатин 


RINGWORLD 


H — Tsunami Media 
Г— 1992 
о— 9,5 Мб 
М— УСА 
Y — Keyboard, M 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 
Лично я советую играть в эту игру мышью... В этом случае 
управление предельно просто. Нажатие на правую клавишу мыши вызы- 


вает меню, в котором: 


ГЛАЗ — Посмотреть на предмет. 

ЧЕЛОВЕК — — Идти куда-либо. 

РУКА — Использовать что-либо или поднять предмет. 
СЛОВА — Поговорить с кем-либо. © 

СУНДУК — Инвентаризация. 

ВОЛНЫ — Вызывает различные технические опции. 
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Смысл игры: предотвратить месть злобных кзинов (Гуманоидов- 
полутигров) миролюбивой расе Кукольников и разрушить супер — ко- 
рабль кзинов... Игра создана по мотивам одноименного произведения 
Ларри Нивена. | | 

Вы начинаете игру из дома Кзина. 

_ Выберите иконку руки и используйте ее на луч. Вас встретит сам 
Кзин и потребует подтверждение вашим словам... Отдайте ему кольцо — 
пусть подавится. Но нет, он пригласит Вас войти. Приготовьтесь отра- 
зить атаку врагов. Когда убийца войдет, уничтожьте его (используйте на 
него пистолет). Быстро возьмите у него инфо диск. Идите на юг. Сядьте в 
флаер справа, обозначьте его как ЗГАУЕ. Сядьте в флаер слева, вставьте 
диск в дисковод, обозначьте флаер как МАЗТЕК. СТАРТ! 

Космодром. 

Пусть Кзин позаботится об охраннике. ТРЕВОГА!!! Убейте ох- 
ранника-кзина. | 

Космос. 

Посмотрите сценку и поговорите с Мирандой. Ей очень не нра- 
вятся Ваши намерения, и она попытается испортить систему. управле- 
ния... В разговоре с кзином выберите “ГИ Вп@ Бег”, а затем “No please 
you'll have to listen to me”. Tenepb ycTaHoBHTe вырванные провода. Пого- 
ворите с Сикером — кзином и выберите “We will have to get her on our 
$4е...” Теперь вставьте диск в дисковод справа от себя — под гипнозом 
Миранда полностью изменится и будет искренней и любящей. Отправ- 
ляйтесь на Мир-кольцо. 

Мир-кольцо. 

После 30-ти секундной посадки (!) поговорите с племенем Каньо- 
на. Вам придется поговорить со священником. Ответьте: “ТВе зесге! оЁ Ве. 
tech is a great mystery”, “Taking to see the Sky-Mother’ s...” Led 3axouer 
крепко бухнуть. Возвращайтесь на корабль и поднимитесь на второй 
этаж. Используйте распределитель пищи и возьмите из него эль ... Отдай- 
те эль шефу. За этим последует поистине лучшая сцена за всю игру... 
Дочь шефа — великолепна! Прежде чем ее покинуть, возьмите со стены 
моток веревки. Выходите. Из комнаты шефа возьмите лестницу. Идите на 
улицу. С помощью лестницы заберитесь на крышу. Используйте веревку 
на камень и спускайтесь в яму слева, из которой меньше дымит. Посмот- 
рите на карту на стене. Я Вам советую срисовать ее, она Вам понадобит* 
ся. Идите на юг. Справа от Вас будет висеть некляж (?), непременно нуж- 
но взять. Вылезайте из ямы. После долгого разговора Вам покажут свя- 
тую святых (сейчас очень пригодится карта). Берите справа предметы и 
кладите их на круг как это обозначено на карте. Не забудьте положить 
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сам некляж. Последует очередная сцена... Вам остается только использо- 
вать сканнер на разбитый корабль. Вы закончили эту часть игры. 

Катакомбы. 

Поговорите с Сикером. Выберите “У! у 15 it so difficult for you to 
ассер: ту Вер”. Сикер отправится в пещеру. Ох! Он и не знает, что его 
ждет. 

Возвращайтесь на корабль, посмотрите сцену. Идите на 2Й этаж. 
Зайдите в комнату направо и возьмите аптечку. Идите в пещеру за своим 
несчастным другом. Идите влево. УУПС! Вы упали в яму к какой-то не- 
понятке. 

Вы очнетесь в яме. Используйте аптечку на Сикера. Никакого ре- 
зультата. Возьмите кость справа. Вылезай — те из ямы, выход в левом 
верхнем углу. Аккуратно идите влево, обрежьте костью веревку. Упадите 
в яму еще раз и попробуйте выйти. После разговора вылезайте из ямы и 
следуйте за птицей. Теперь придется пострелять. Убейте одного из чуда- 
ков. Толкните камень слева. Заходите. Слева возьмите статическую ко- 
робку. Выходите. Толкните камень на полу — Вы опять рядом с кзином. 
Отдайте ему остаток снадобья и быстро уходите... При разговоре с ку- 
кольником выберите “1 доп” Кпоу....” Теперь идите к компьютеру слева и 
получите информацию о статическом поле. Уходите на 1-Й этаж и пого- 
ворите с Мирандой. 

Солнечные цветы. | 

При разговоре с Сикером выберите “ГаипсН Ше ргоЪе...” Далее 
последует ничем не примечательная аркада. Если Вы с ней не справляе- 
тесь, пусть это сделает Сикер. 

Морские люди. 

Идите на побережье и поговорите с чудаком. Возвращайтесь на 
корабль туда же, где Вы брали аптечку и оденьте акваланг. Возвращай- 
тесь на побережье и заходите в воду. После долгого путешествия погово- 
рите с Лордом Пориа. Возвращайтесь на корабль, снимите костюм и иди- 
те на 1Й этаж. Слева нажмите на белую кнопку. Вы полетите в город. 

Поговорите со стариком и пристрелите его, чтоб не возникало 
проблем. Со стола возьмите банку. Со стены слева — ключ, а с полки — 
кусок бумаги. Сейчас кликните на стул — это код. Кликните вправо 2, 
влево 4, вправо 3. Используйте ключ и возьмите переводчик. Выдерните 
пробку из бочки и налейте в банку зеленой жидкости. Уходите. На 1м 
этаже справа используйте компьютер и прекратите пробу. Упс! Вы полу- 
чили механические руки. Выходите и отдайте чудаку все, что Вы недавно 
нашли, включая и зеленую жидкость. Он даст Вам статическую коробку. 

Планета Кзинов. 
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Вы приземлитесь в новой зоне, где кзины управляют рабами. По- 
говорите с зеленым чудаком и возьмите одежду. Идите на запад. Оденьте 
одежду и продолжайте идти на запад, пока не дойдете до дворца. Погово- 
рите с кузнецом. Возьмите немного сухой соломы на земле и идите на се- 
вер. Идите на северо-восток и на юго-восток. Патриарх за трапезой. По- 
смотрите крутую сцену и идите: северо-запад, северо-восток. Войдите в 
покои патриарха, предварительно показав охраннику грязное белье вла- 
дыки. Идите на север. Вы увидите статую. Дерните за стрелу справа — 
откроется тайник. Возьмите мечи и выходите. Используйте короткий меч 
на столб справа от двери — возьмите кусок статуи. Положите солому на 
кровать, возьмите свечу и подожгите солому. Выходите. Стражник почув- 
ствует запах дыма и очистит помещение. Смело идите на балкон и с по- 
мощью сканнера вызывайте Сикера. 

Вы снова у племени каньона. 

Используйте нейтрализатор статического поля на корабль. Выбе- 
рите пульт управления слева. Вы должны подобрать комбинацию (это 
достаточно легко). Кликните на существо, дайте ему шлем, и он даст Вам 
магнитный ключ, который скоро пригодится. Используйте статическое 
поле на антиметр и возьмите два модуля. После схватки с инопланетным 
существом — возвращайтесь на корабль. 

Когда вражеский корабль начнет в Вас стрелять — используйте 
модули, полученные на инопланетном корабле, на врага... 


RISE OF THE ROBOTS 
‘H — Mirage Technologies 
Г— 1994 
O — 75 M6 (CD-ROM) 
M—SVGA 


У — Keyboard, Joystick 
3 — Sound Blaster 
Il — i486SX-40, 4 Mb RAM, CD-ROM drive 


“Восстание роботов” — это очень красивая игрушка на тему по- 
единка с противником. На “Мопа! КотфБа!”, конечно, не тянет, но все-та- 
ки есть свой плюс: пожалуй, в ней использована наилучшая графика на 
сегодняшний день — чувствуется, что создатели постарались, создавая 
трехмерные модели роботов. Некоторые из них по своей сложности пре- 
восходят модели динозавров, использовавшихся в фильме “Парк Юрско- 
го периода” — это действительно правда. Но, к сожалению, дальше гра- 
фики дело не пошло, и сама игра — довольно скучная и не вызывающая 
особого азарта. Тем не менее, на холяву можно посмотреть на плоды ком- 
пьютерной графики, особенно длинный вводный фильм в начале. Имеет- 
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ся возможность игры с другом, но эта функция явно не доделана — поче- 
му-то выбирать Вы можете только одного робота. 

Для нормальной работы требуется 486-й процессор с рейтингом 
по Моцоп Зу$ет Шо не ниже 80, а также быстрая ЗУСА-карта с 512 Кб 
КАМ и поддержкой стандарта УЕЗА. Привод СО-КОМ не обязателен, 
если у Вас есть 75 Мб на винчестере. Впрочем, и обладатели CD-ROM 
могут скопировать игру на жесткий диск для более быстрого доступа. 

Если я Вас еще не отпугнул от игры, то для начала прочтите пре- 
дысторию. Она у всех футуристических игр одинаковая — мрачная. Идет 
двадцать первый век, коммунизм кончился, а капитализм произвел на 
свет самообучающихся роботов. Интеллект машин стал настолько высо- 
ким, что они могли заменять людей во многих областях. Но только. про- 
тив одного бессилен электронный мозг роботов — это компьютерные ви- 
русы. Именно они поразили несколько роботов, и те стали безумными. 
Для того, чтобы остановить взбесившиеся машины, люди сконструирова- 
ли некое подобие Робокопа, только учитывая достижения будущего. На 
более мощную машину денег, по-видимому, не хватило, да и вооружать ее 
не сочли нужным. И теперь Вы будете управлять этим Робокопом по име- 
ни Киборг, а Вашей главной задачей является уничтожение завирусован- 
ных машин с помощью кулака и железной ступни. 

И вот Вы выходите на поле боя. Управлять можно с клавиатуры, 
но если Вы не хотите сразу ее раздолбать, используйте джойстик — с ним 
‚ и играть-то гораздо легче. Роботы, имеют очень ограниченное число уда- 
ров, но зато могут управлять их силой. Для того, чтобы нанести удар, на- 
жмите клавишу огня — ее удерживание приведет к наращиванию мощно- 
сти. После чего нажмите одну из клавиш перемещения (либо комбинацию 
из двух таких клавиш) и одновременно с этим отпустите клавишу огня. . 
Робот произведет удар. На этом все управление заканчивается. 

Теперь о том, чем управлять. Если Вы играете джойстиком, то 
кнопка | — огонь, кнопка 2 — блок. 

Управляющие клавиши на клавиатуре можно переопределять, но 
если Вы этого не сделали, то будут действовать в соответствии с приводи- 
мыми ниже. 

Первый игрок: 

О — прыжок вверх; 

7, — приседание; 

А/$ — влево/вправо; 

АН — огонь; 

С — блок. 

Второй игрок: 

Ор — прыжок вверх; 
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Down — mpHcezaHue; 

Left/Right — BueBo/BnpaBo; 

Ins — огонь; 

Ещег — блок. 

Теперь любителям пожелаем успехов в этой игре, а остальным — 


успехов в других играх — играйте и выигрывайте! 
М. Лопатин 


SEXONIX 
И — Contact 
Г— 1994 
О — 860 Кб 
М — УСА 
Y — Keyboard 


Очень интересная логически-аркадно-сексуальная игра. 

На игровом поле скачут несколько шариков, а по периметру про- 
носится один или больше квадратиков. Это все — вредные создания. 

Ваш квадратик, которым нужно управлять — желтого цвета. Его 
Вы перемещаете в любом направлении, вырезая на игровом поле различ- 
ные куски. Вырезки меньшей площади пропадают, открывая часть жен- 
ских достоинств. Когда открыто более половины картинки, все поле очи- 
щается и Вы видите... Ну, сами понимаете что. 

Одна беда. Если на Ваш желтый квадратик наехал белый или след 
пересек шарик, до того как Вы выскочили на бордюр, жизнь теряется. 

Управление: 

Курсорными клавишами задается Е движения; 

Space — остановка; 

Е$с — выход. 

Мелочь. 

Если запереть все шарики в небольших нишах, то очков получите 
гораздо больше. 
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_ SILVERBALL 


Еще одна очень неплохая версия “пинбола”. Шарик катается по 
сильно пересеченному полю, а Вы с помощью двух рычагов пытаетесь не 
дать ему выскочить за пределы, зарабатывая все больше и больше очков. 
После загрузки и просмотра заставок Вы попадаете в меню: 


Зейес! {а е (выбор поля); 

|,.‚ 4 р1ауег (выбор количества игроков}; 

Рето (демонстрация); 

ОрНопз (настройка конфигурации компьютера); 
Стеди$ (информация о создателях); 

Ош ю РО$ (выход из игры). 


Выбор в меню осуществляется с помощью курсорных клавиш, 


Зрасе и Ещег, 


‚Выбрав первый пункт, Вы сможете начать игру (Play Сате) или 


установить некоторые опции (Options): 


— 3/5 balls (количество мячей); 

—~ Angle High/Norm/Low (yron otckoka мяча); 

— Зоциа Ех оп/ойЙ (вкл/выкл музыки); 

—ВхИ (возврат в основное меню), 

Управление: 

Зрасе — оттягивание пружины для запуска шарика; 
Left/Right — управление рычагами; 

Ес — выход, 


_ SIMON THE SORCERER 


H— Adventure Soft 


T— 1993 


O — 7,2 M6 
М — УСА 


У — Mouse 


3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Roland 
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В описании будут re некоторые сокращения: 
П — двигаться вправо 

Л — двигаться влево; 

В — двигаться вниз; 

Н — двигаться вверх; 


ПВ — Тропа ведет в правый верхний угол экрана; 

ЛВ — Тропа ведет в левый верхний угол экрана; 

ПН — Тропа ведет в правый нижний угол экрана; 

ЛН — Тропа ведет в левый нижний угол экрана. 

Вы также можете использовать карту для быстрого перемещения’ 
по стране. 

Вы начинаете игру из дома Калисто. Возьмите магнит (Ше 
тазпе!) с холодильника и ножницы из письменного стола. Выходите на- 

ружу (зайдите за дом Калисто — там большая куча навоза, запомните ее, 
она Вам еще пригодится) 

Идите к кузнецу, возьмите кусок веревки и язычок от колокола 
(Саррег). Можете даже и не напрягаться и не говорить с кузнецом, он на- 
столько занят, что не скажет ни слова. Теперь используйте магнит на ве- 
ревку — получится “удочка”. 

Теперь идите в жилище друида. Рядом с его домом стоит лестни- 
ца. Возьмите ее (а44ег). Как она только уместилась в колпаке? Заходите 
в дом и возьмите: холодное лекарство (Со!4 гетеду) со стола и сосуд 
(Зрес! теп! ]фаг), который стоит рядом с синим и красным сосудами на 
полке. 

Зайдите в таверну “Бухой друид”. Возьмите коробок спичек ря- 
дом с выходом. Теперь используйте ножницы на пьяного друида и срежь- 
те ему бороду (старый алкаш не проснется до конца игры) Выходите из 

деревни. 

П-Н-П-П. (Вы находитесь у пня). Поговорите с прикольными дре- 
весными червями. 

Н-Л. Вы пришли в Жилище Ведьм. Видите колодец? Покрутите за 
ручку и достаньте ведро тухлой воды... Ее придется взять. Теперь идите 
вправо, пока не встретите Тролля и двух козлов. Лично я советую Вам 
послушать разговор. Сейчас Вы не можете пройти дальше, но это не беда. 
Используйте карту и телепортируйтесь в деревню... Вы стоите рядом с 
магазином. - 

Л-П-В-П..Вы у Мудрой Совы. Поговорите со старухой она — об- 
ронит перо. Возьмите его. 

В процессе игры Вы можете возвращаться к сове и она будет да-. 
вать Вам намеки, но если Вы пользуетесь этим описанием — сова не по- 
требуется. 

Л-Н. Там сидит несчастный, но тупой варвар. Помогите бедняге. 
Его благодарности нет границ, а посему возьмите у него свисток. Ис- 
пользуйте карту и возвращайтесь к мосту с троллем. Поговорите с трол- 
лем, пока он не отберет Ваш свисток и не дунет в него. За этим последует 
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прикольная сцена. Теперь Вы можете идти дальше. Не забудьте взять 
плакат. 7 

П-П. Поговорите с Оффом насчет его бобов. Предложите ему по- 
лить их. Ага! У Вас даже есть вода, используйте ее. Оп! Вы утопили рас- 
саду и пристыжено покидаете экран. Скорее возвращайтесь назад. Хм! 
Никого нет, одна лужа с бобами. Возьмите их. 

П-ПН. Используйте язык от колокола с колокольчиком. Позво- 
ните. После того, как оклемаетесь от удара, лезьте наверх. Там Вы встре- 
титесь с Репалсером (Мутировавшая свинья). Поговорите с ней и поце- 
луйте уродину. ВЫ ГЕРОЙ!!! Теперь у Вас есть свинья. Выходите из баш- 
HH. 


Л-ПВ. Вы перед двумя водопадами. В левом нижнем углу экрана 
— лианы. Используйте их и спускайтесь вниз. Внизу сидит Горлум (Пом- 
ните “Властелина Колец”?). Поговорите с ним. Используйте карту и воз- 
вращайтесь в деревню. Идите к небезызвестной куче навоза за домом Ка- 
липсо. Используйте на нее бобы и возьмите выросшую тыкву. Теперь 
идите к дому друида. 

-Л. Вы у красивого дома с шоколадной дверью. Используйте сви- 
нью на дверь. Входите в дом. Возьмите обкуриватель для пчел и шляпу. 
Выходите. Используйте обкуриватель на улей и достаньте воск. Направ- 
ляйтесь в “Бухого Друида”, поговорите с барменом, закажите выпить. 
Когда он исчезнет за прилавком, используйте воск на бочку с пивом, бар- 
мен даст Вам билет на бесплатный заказ пива. Выходите и посмотрите 
что можно взять. Используйте карту и отправляйтесь к сове. 

-П-П-0В. Вы находитесь рядом с огромной дырой и, как бы глу- 
по это ни звучало, ПОГОВОРИТЕ с дырой. Там сидит Индиана Джонс!!! 

-П. Вы прибыли к подпольной шахте гномов (Центр леса). Под- 
нимите камень перед пещерой, посмотрите на него поближе — теперь Вы 
знаете пароль. Оденьте бороду и проходите. Дайте пиво охраннику. Сле- 
дуйте за ним. Используйте перо на спящего гнома. Он отодвинется, там 
будет ключ. Идите наверх и налево. Поговорите со средним гномом. 
Возьмите крюк, используйте ключ на дверь и войдите туда. Сделайте 
предложение гному и дайте ему “пивной ваучер” (не шахта, а сборище ал- 
кашей). Он Вам даст камень. Выходите из шахты. 

-Л-В. Вы — у тяжелой двери. Возьмите лист бумаги. 

-П-ПВ. Войдите в пещеру. Идите вправо, пока не дойдете до дома 
жабоподобного существа. Войдите в дом. О-О-О! Вам теперь есть что по- 
есть. ЧАВ-ЧАВ-ЧАВ. Поговорите с жабой. Постарайтесь не обидеть жа- 
бу в ее день рожденья, так что съеште тушенку. Во второй заход перело- 
жите тушенку в пустой сосуд. Вам дадут ЕЩЕ тушенки, и Вы ДОЛЖНЫ 
ее съесть. УПС! Вы съели всю еду в доме, и теперь жабенок умрет от голо- 
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да... Но нет, он отправился за новой партией (надеюсь, он больше не вер- 
нется). Теперь отодвиньте сундук и откройте потайную дверь. Входите. 
Да, здесь мы пока ничего сделать не можем, так что выходите из дома. 
Идите вправо, пока не дойдете до спящего гиганта. Телепортируйтесь в 
Центр леса. 

-ПН-П. Вы встретите дровосека. Поговорите с ним и возьмите 
Металлоискатель. Отправляйтесь по карте в деревню. Зайдите в магазин 
и дайте список покупок (5порршх 15) продавцу(-цам). Из всех покупок 
Вам нужны: молоток и бутылка “\йие зри!”. Теперь идите к торговцу- 
арабу и продайте ему кристалл за 20 золотых, не меньше. Возвращайтесь 
в магазин и покупайте, что хотели. В качестве бонуса Вы получаете 
гвоздь. Отправляйтесь к трольему мосту. 

-ЛВ. Поговорите с бардом. Ой! Вы не способны слушать ужасные 
трели его саксофона и уходите. Возвращайтесь назад, заткните саксофон 
тыквой и заберите “инструмент”. Телепортируйтесь к перекрестку дорог. 

| -ПВ-Вниз по лианам. Поговорите с Горлумом. Во время разговора 
выберите 1-е предложение и отдайте Горлуму жабью тушенку. В безум- 
ной радости он отдаст Вам удочку, так что половите рыбку. По карте на- 
правляйтесь к спящему гиганту. Поиграйте на саксофоне, чтобы разбу- 
дить его. Идите дальше по упавшему дереву. 

-П-П. Зайдите в пещеру дракона. Посмотрите сценку (жаль, что 
Вы не пожарник). Снова зайдите в пещеру и используйте на дракона хо- 
лодное лекарство. ЕЩЕ РАЗ зайдите в пещеру и возьмите огнетушитель. 
Выходите. Используйте крюк на валун над пещерой. Залезайте наверх. 
Используйте удочку с магнитом Ha дырку и удите, пока не достанете 40 
золотых. Спускайтесь. 

| -ПВ. Поднимите камень и пристально посмотрите на него. АГА! 
Идите направо, пока не придете к дереву с розовым пятном. ПОГОВО- 
РИТЕ С ДЕРЕВОМ! Используйте or6emmpatem “white 5рий” на розовое 
пятно и поговорите с деревом еще раз, чтоб узнать волшебные слова. От- 
правляйтесь к спящему великану. Идите налево и используйте металлоис- 
катель. ОЙ! Вы нашли, что искали. Идите к дыре Индианы Джонса и 
дайте ему камень с ископаемым (Г0551). Черт! Нужно вытащить ископае- 
мое. Отправляйтесь в деревню. ЭЙ! Там какая-то коробка. Используйте 
ее. Когда путешествие закончится, откройте коробку. Возьмите с пола 
крысинную кость. Загляните в коробку. Там будет Магическая книга. 
Посмотрите в нее и возьмите там лист бумаги. Используйте бумагу на 
дверь, а кость на замок. Достаньте бумагу. ОП! Там ключ. Используйте 
ключ на замок. Выходите. Возьмите ведро. Да, не забудьте одеть кольцо. 
Идите вниз. Откройте аппарат для пыток (Ноп Ма еп) и возьмите таб- 
летки. Поговорите с друидом. Снимите кольцо и поговорите с ним еще 
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раз. Докажите ему свою невиновность и спросите его, не знает ли он, как 
убежать. Теперь используйте ведро на друида. В комнате есть очаг, дос- 
таньте из него головню и используйте на друида. Теперь зайдите в аппа- 
рат для пыток и ждите, пока не придет друид. Возьмите у друида пилу, 
используйте ее на решетку и выходите. Возвращайтесь в деревню и идите 
к кузнецу. Используйте камень (госК) с наковальней и вытащите ископас- 
мое. Идите в дом к друиду и попросите его помочь. Конечно, старикан 
поможет Вам, но только в обмен на жабий яд. Отправляйтесь в центр ле- 
са. | 

-Л. Бросьте ископаемое в дыру и скажите, что Вы нашли его там 
же, где оставили металлоискатель. Идите сами в то же место. 

Посмотрите на карту: великан-Л. Перед Вами очень нужная Вам 
руда. Берите ее и возвращайтесь к кузнецу. Он сделает из нее топор. Иди- 
те к дровосеку (Карта: Центр леса -ПН-П) и отдайте ему топор. Он будет 
на седьмом небе от счастья и убежит уничтожать деревья. Заходите в дом. 
Возьмите “кошки” (сит? ри). Используйте огнетушитель, чтобы поту- 
шить огонь в камине. Подвиньте крюк над камином и спускайтесь вниз. 
_ Внизу найдите кусок дерева для червей (таворапу). Отправляйтесь в Жа- 
бий дом... Зайдите в дом и заходите в потайную дверь. 

-П. Прибейте гвоздем планку. Идите вправо до черепа. Видите 
цветы на черепе? Это ЖАБИЙ ЯД! Переместитесь к дому ведьмы. 

-П-П. Идите к пеньку с червями. Поговорите с ними и отдайте им 
кусок дерева. Возвращайтесь в дом друида и отдайте ему Жабий яд. Дру- 
ид даст Вам снадобье. Идите в дом Репалсера. Используйте волосы, что- 
бы залезть туда. Используйте червей на пол. Вы провалитесь, а там будет 
еще одна дыра. Воспользуйтесь лестницей и спуститесь вниз. Отворите 
гроб. `А-А-А-А!!! Снова войдите в гробницу. Когда мумия выйдет, потя- 
ните за распустившийся конец бинта (Тоо5е Вапдаре). Поднимите посох 
— теперь у Вас есть шанс стать настоящим волшебником. Возвращайтесь 
в деревню и идите в “Бухого друида”. Идите в соседнюю комнату тавер- 
ны. Там сидят 4 колдуна. Скажите им, что Вы хотите сделать что-нибудь, 
чтобы стать колдуном. Затем отдайте старым скупердяям посох и деньги. 
Взамен Вы получите сумку волшебника (а ул244 маПе). Идите к дому 
ведьмы. Заходите внутрь. Возьмите метлу. Оп! Появилась ведьма. Вызо- 
вите ее на дуэль. Используйте заклинания, пока не победите старуху. Ко- 
гда ведьма попытается Вас обмануть, используйте заклинание 
“абгасадаьга”, превращайтесь в мышь и уходите в мышиную норку. Теле- 
портируйтесь к пещере дракона. 

-ПВ-П. Используйте “кошку” (ситЫт? рт) на дырку и проходи- 
те. Поговорите со снежным человеком. Чтоб убрать его с дороги, съеште 
таблетки (mints). 
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-П-П. Вы прибыли в замок Злобного Колдуна СОРДИДа. Ис- 
пользуйте метлу и летите к замку. Выпейте Ваше снадобье. Вы можете 
войти. Внутри Вы встретите собаку. Она отнесет Вас в сад. У Вас должен 
остаться волосок. В саду возьмите камень и лист, а также спичку из вед- 
ра. Идите влево. Возьмите лилию. Используйте спичку на лилию, а лист 
на спичку. Теперь у Вас есть лодка. Используйте ее, чтобы достать семена 
недалеко от берега. Используйте волос на кран. Используйте камень на 
семена. Теперь у Вас есть масло. Используйте масло на кран, подвиньте 
волос. Садитесь в лодку и езжайте в левую сторону. Вы увидите жабу 
(наш знакомый друид? Нет, это его мать.) Справа от Вас — вода. По- 
смотрите на нее. ПОКА не трогайте головастиков, а попробуйте пройти 
влево. Теперь поднимите головастика и поговорите с Жабой. Пригрозите 
ей, что превратите ее в головастика. Путь свободен!!! Поднимите гриб и 
съеште его, чтоб обрести нормальные размеры. Возьмите ветку с правого 
дерева. Откройте дверь и войдите в башню. Естественно, найдется кто-то, 
кто не пустит Вас. Еще раз зайдите в башню и используйте ветку на рез- 
вый сундук. Возьмите копье и щит. Идите вниз. Возьмите коробку (сВе$). 
Используйте копье на череп. Возьмите его. Дерните за рычаг. Используй- 
те коробку на рычаг. Дерните за рычаг еще раз. Хряк! Отодвиньте рычаг 
и возьмите свечи. Идите вверх. Вы в спальне Сордида. Возьмите с пола 
носок, книгу справа, мешочек с кровати и волшебную палочку с зеркала. 
Используйте носок с мешком, а мешок с дыркой. Поймали мышь? Отлич- 
но! Поговорите с зеркалом и идите наверх. Там два демона. Возьмите хи- 
микалии, используйте их на щит. Используйте щит на крюк. Возьмите 
книгу (у Вас 2 книги). Посмотрите на обе книги и идите вниз. Поговори- 
те с зеркалом еще раз. Пошпионьте за демонами. Теперь Вы знаете их на- 
стоящие имена. Опять наверх. Говорите с демонами, пока не предложите 
им вернуться домой . Помогите им, и они раскажут, как пользоваться те- 
лепортером. Зайдите в телепортер и дуйте из башни. Вы находитесь в 
ЯМАХ. Поднимите камешек и деревяшку. Поговорите с клерком, и он 
даст Вам брошюрку. Загляните в нее. Там резинка. Используйте резинку 
на Деревяшку — получите рогатку. Используйте рогатку на звонок. УХ!!! 
‚Посмотрите сценку. Путь свободен! Возьмите коробок спичек с прилавка 
и идите направо. Возьмите ведро с мастикой и идите дальше. ОГО!!! Да 
здесь сам Сордид! Используйте волшебную палочку на колдуна. Теперь 
зажгите лаву спичками и используйте палочку на лаву. Вот вроде и все. 

НЕ ТАК БЫСТРО, ПРИЯТЕЛЬ!!! Сордид ожил и дал достойный 
ответ. Возвращайтесь назад и используйте мастику на Сордида! 

ВЫ ВЫИГРАЛИ! 
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- SPACE PIRATES 


H — American Laser Games 


Г— 1994 

O — anck CD-ROM 
М — УСА 

Y — Mouse 


3— Sound Blaster 
II — 80386, CD-ROM drive 


Поколение компьютерных игр перешло на новую ступень. При- 
митивные игрушки отходят на задний план, а популярность приобрета- 
ют настоящие видео игры. И теперь Вы сами можете оценить пробные 
шаги этого нового направления, сыграв разок в игру “Космические пира- 
ты”. Объем игры — 450 Мб, и эти мегабайты не потрачены впустую. Вы 
смотрите видеофильм и участвуете в нем — получается настоящее инте- 
рактивное видео! Наличие звуковой платы 5оипд В1азег обязательно. Де- 
ло не только в наслаждении — иногда Вам говорят что-то определенное, 
что нужно выполнить! | 

Эта игра отличается полным отсутствием интеллектуальности — 
все, что Вам нужно делать — это очень быстро стрелять. Но если Вы по- 
клонник всем известной игры “Ма Роз МсСгее”, то от “Космических 
пиратов” получите гораздо большее удовольствие. Справедливости ради 
надо сказать, что все видеосъемки выполнены профессионально, и игра 
действительно затягивает. К тому же, “Космические пираты” очень хоро- 
шо развивают реакцию. | 

Предыстория игры следующая. Космические пираты под коман- 
дованием Капитана Тэлона обнаглели настолько, что решили захватить 
ни много, ни мало — всю галактику. И даже начали выполнять свою меч- 
ту — взяли в плен корабль с высокопоставленными лицами, в число кото- 
рых входит принцесса — весьма красивая девушка, которую Вам надо 
спасти. Второй Вашей задачей будет уничтожение космических кораблей 
пиратов и самого Капитана Тэлона. 

Все действия выполняются мышью: нацеливание, выстрел и пере- 
зарядка бластера. Чтобы нацелиться, наведите перекрестие на мишень. 
Чтобы выстрелить, нажмите левую кнопку мыши. Это и есть все управле- 
ние. 

Ваш бластер может стрелять лишь только когда он имеет запас 
плазменных картриджей. Внизу экрана в середине указывается их количе- 
ство. Когда мышь перемещается в нижний правый угол, то курсор приоб- 
‚ретает вид бластера — это значит, что оружие готово к перезарядке. 
Щелкните правой кнопкой мыши, и бластер будет перезаряжен. 

В нижней части экрана Вы также найдете табло со счетом, а еще 
— кнопку для выхода в меню, позволяющее: начинать новую игру, загру- 
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жать и сохранять игру, выходить в ДОС и устанавливать сложность иг- 
ры. Обратите внимание, что записывать можно только одну игру, но 
здесь и не требуется большее количество. В правой части экрана — три 
квадрата, обозначающих количество оставшихся жизней. За каждые на- 
бранные 1500 очков Вам дают еще одну жизнь (но все равно не более 
трех). 

Вы должны убивать пиратов прежде, чем они выстрелят по Вам! 
А стреляют пираты крайне метко — убивают с первого выстрела. Но ес- 
ли Вы откроете огонь прежде, чем они достанут оружия, никакого эффек- 
та не будет — таковы правила. В общем, в плане стрельбы игра неслож- 
ная, за исключением момента, когда Вам нужно будет собрать три маги- 
ческих кристалла для оборудования корабля. 

Смотрите, куда стреляете. Очень часто под выстрел будут попа- 
даться невинные дружественные Вам люди. Убийство мирных граждан 
равносильно потере жизни. 

Как правило, во всех компьютерных играх отрицательные герои 
— мужского пола. Здесь это правило не действует — девушек предоста- 
точно. А красоток мне убивать было жалко — пока они не убили меня... 

На этом и закончим описание этой игры — одной из самых про- 
стейших и вместе с тем одной из самых красивейших. 

М. Лопатин 


STREET FIGHTER II: The world warrior 


H—SOFTSTAR 
Г— 1993 

О — 4.2 Мб 

М — УСА 

Y — Keyboard 


Неплохая аркадная игра, в которой Вам предстоит сразиться с 
восемью различными по мастерству и способам ведения поединка бойца- — 
MH. : 
В файле ЗР25ЕТУР.ЕХЕ Вы можете установить желаемую конфи- 
гурацию компьютера и клавиши для бросков и ударов. 

РИМСН 1, 2, 3, — разновидность ударов. 

КСК 1, 2; 3, — разновидность бросков. 

Все броски на земле и в воздухе действуют на близком расстоянии 
от противников. | 

RYU/KEN. 

Удар снизу: Вперед, Вниз, Bnepenx, punch (MpHMeHeHHe pa3Hbix . 
РОМСН меняет размер удара). 


475 


Огненные шары (шаровые молнии): Вниз, Вперед, РОМСН (при- 
менение разных РОМСН меняет быстродействие). 

Ураган ударов: Вниз, Назад, Кл1сК (применение разных КСК ме- 
няет быстродействие или длину удара). 

E. HONDA. 

Удар головой в полете: Назад, Вперед, РОМСН (применение раз- 
ных-РОМСН, меняет длину или скорость удара) 

“Сто рук”: РИМСН, РОМСН, РОМСН. Сильный удар: Вниз, На- 

Bepx, Roundhouse. 

Сжатие: Жестокий на близком расстоянии. 

Бросок: удар вперед на близком расстоянии. 

BLANKA. 

Электричество: РИМСН, РОМСН, РИМСН (изменяющаяся длина 
от времени). 
Шарик: Назад, Вперед, РОМСН (изменяющееся быстродействие/ 
длина). 

Вверх Шарик: Вниз, Наверх, КоипдВоц$е. 

Укус: Жестокий на близком расстоянии. 

GUILE. 

Акустический Гул: Назад, Вперед, РИМСН (изменение скорости). 

Акустический Удар: Вниз, Наверх, КасК (изменяющаяся высота). 

Виппу-Кпее: Вперед, Передний КиК. 

Воздушный бросок: Жестокий в воздухе. 

CHUN-LI. 

Ослепляющий КК: Kick, Kick, Kick (H3MeHsFOIIasca JUIMHa BpemMe- 


НИ). 
‚ Щелчок над головой: Коип@дВоиц$е когда противник вблизи. 
Воздушный Бросок: Жестокий в воздухе. 
Вертолетный КК: Вниз, Наверх, КлсК (изменяющиеся быстродей- 
ствие или длина). 


ZANGIEF. 

Lotsa, 6pocok/cxaTHe: Нажимайте разные типы РОМСН на 
близком расстоянии. 

Круговой РОМСН: РОМСН, РОМСН, РИМСН. (Тяжелые удары, 
прочная стойка на месте, жестокие удары). 

ОНАЕЗТМ. Мите: Вперед на близком расстоянии. 

Пламя: Назад, Вперед, РОМСН (Изменяющиеся длины времени). 

Огонь: Вниз, Вперед, РОМСН (изменяющееся быстродействие). 

Тогредоез: Круговая вертушка (Вы должны делать это в воздухе в В 
то время, как противник близко). 

Скольжение: Вниз, КСК. 
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TERESA IN THE HOUSE GUEST 


И — Interactive Girls Club 
r— 1994 

0—4 Мб 

М— УСА 

Y — Mouse 

3— PC Speaker 

Это еще одна игра на тему раздевания девочек при помощи хоро- 
ших поступков. Итак, сидите Вы однажды в своей уютной двухэтажной 
вилле, скучаете по женскому обществу, как вдруг... Дзинь! Кто-то звонит 
в дверь. Вы открываете, а на пороге -—— ох! Вот это девушка! Это Ваша 
давнишняя подружка Тереза, она случайно оказалась в этой местности и 
просит Вас пустить ее переночевать. Ура! Уже повезло! Может, удастся 
соблазнить ее на что-то более интимное? Если Вы хотите получить удо- 
вольствие по полной программе, следуйте следующим советам. 

Помогите Терезе снять шубу. Ну вот, теперь можно начинать раз- 
говор. Спросите, нравятся ли ей книги, а потом предложите посмотреть 
эротический фильм. После окончания интересной сцены Тереза пойдет в 
ванную. 

`° Вспомнив, что у Терезы завтра день рождения, Вы направляетесь 
в магазин за покупками. На выбор предоставлены семь вещей, из кото- 
рых нужно выбрать три. Обязательно возьмите нижнее белье ([ивепе) — 
его нужно потом будет дарить первым, а затем, на выбор, шоколад, духи 
или жемчужные бусы. 

Итак, Тереза вышла из ванной. Как она хороша! Сначала предло- 
жите Терезе выпить винца, а потом — лечь спать, но не вздумайте про- 
_ сить ее ложиться вместе с Вами! 

Когда Тереза будет раздеваться, Вы можете наблюдать за ней (не 
более трех различных видов). Затем обязательно возьмите со столика бу- 
дильник. Включите будильник (кнопка “Оп”), поставьте его на 9:30, за- 
тем нажмите кнопку “Set” и отправляйтесь спать. 

Думая о Терезе, Вы не заметили, как прошла ночь. Зазвонил бу- 
дильник, и радостная девушка проснулась. Пора нести подарки! Отдайте 
ей все, что Вы купили, начав с нижнего белья. | 

За проявленное терпение, доброту и благородство, Тереза награ- 
дит Вас незабываемой постельной сценой! Еще раз ура! Ведь к этому мы 
и стремились. 

Если Вы играли точно по приведенной схеме, то должны зарабо- 
тать 100 очков, с чем Вас и поздравляем! 

М. Лопатин 
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TETSAD 


Довольно оригинальный “Тетрис”, написанный скорее всего рус- 
скими программистами в час скуки. Игра общается с Вами на русском 
языке, при этом юмористически комментируя некоторые Ваши действия. 
Кроме этого, своеобразным отличием от других тетрисов является нали- 
чие в стакане некоей живности, которую нельзя ни в коем случае прида- 
вить падающим блоком или запереть надолго в замкнутом пространстве. 
Если Вам попадется такая программка — смело копируйте ее к себе на 
компьютер и играйте. Она доставит массу удовольствия и позволит от- 
дохнуть от однообразной рабочей рутины. 


Управление в игре производится с помощью клавиш курсора, 
“Space” u “Enter”. 


THE 7th GUEST 


H — Trilobyte Software & Virgin Games 


Г— 1993 

O—2 CD disks 
M— VGA, SVGA 
У — Mouse 


3— AdLib, Sound Blaster, Roland, General MIDI, Pro Audio Spectrum 
II — 80386, 2 Mb RAM, CD-ROM 


il ae 


м 


Е НН еНИТИ i 





1993 год был самым удачным в среде разработки игровых про- 
грамм. В основном это были небольшие игры, не превышающие пары де- 
сятков мегабайт, и одновременно с ними возникло новое поколение игр 
— настоящих мультимедийных. Пожалуй, “7 гость” был первой из таких 
игр, которые действительно позволяют СО-КОМ проявить все его воз- 
можности, в то время как сейчас большинство игр впустую расходует 
дисковое пространство. 

“7 гость” — это одна из вершин мультимедийных игр, с велико- 
лепной красочной и четкой трехмерной графикой и настолько профессио- 
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нальным озвучиванием в плане как музыки, так и звуков, что дает фору 
практически всем остальным играм. Музыку хочется отметить особенно, 
потому что на втором диске записан целый альбом из 15 тематических 
мелодий. Несмотря на то, что уже прошло более двух лет с момента выхо- 
да “7 гостя”, всего лишь несколько других игр могут похвастаться подоб- 
ным внешним исполнением. Здесь вся обстановка так сильно действует на 
игрока, что иногда мурашки пробегают по коже — и именно по всем 
этим причинам игра уже так долго не покидает двадцатки лучших игр и 
не собирается стареть. 





Про что эта игра? “7 гость” написан по сценарию известного ав- 
тора триллеров М.Костелло и предлагает Вам целую серию головоломок, 
завязанных на мистическом сюжете. Предысторией игры является неболь- 
шой экскурс в жизнь злого кукольника Генри Стауфа, замешанного в 
жестоком убийстве одной женщины. После этого случая игрушки, кото- 
рые он изготовлял, стали обладать дьявольской силой и несут гибель тем, 
кто их имеет. И вот однажды Стауф приглашает в свою усадьбу шесте- 
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рых не знакомых с ним людей, предложив им провести лишь одну ночь в 
доме и получить за это деньги, власть, исполнение желаний. Но на самом 
деле Стауф хочет захватить их души и стать бессмертным. Седьмой гость 
проникает в дом втайне от остальных, и его никто не видит. В течение иг- 
ры все гости погибают, но лишь седьмой остается в живых, потому что 
управляете им Вы. 


+ 





По ходу игры Вы встретите огромное количество головоломок из 
разных и практически всех областей человеческого мышления. Здесь есть 
пятнашки и лабиринты, расстановки предметов и составление фраз из 
букв, шахматы и логические игры, а также многое, многое другое. После 
решения той или иной загадки, составленной Стауфом, перед Вами раз- 
ворачивается очередная часть сюжета, в которой Вы видите все кошма- 
ры, преследующие гостей. 

Вы не видите своего лица, не знаете кто Вы, откуда и зачем. Един- 
ственное, что Вы получаете от персонажа — это его внутренний голос. 
Иногда он помогает находить правильный путь в решении той или иной 
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головоломки, иногда шепчет что-то таинственное, отчего еще более ста- 
новится не по себе. 

“7 гость” полностью контролируется мышью. Чтобы перемещать- 
ся по дому, Вам просто нужно двигать курсор по экрану: в доме существу- 
ют определенные точки, где возможны различные действия. Покачиваю- 
щая рука скелета говорит о том, что Вы не нашли такую точку, киваю- 
щая — это почти всегда перемещение вперед или открывание дверей. Ес- 
ли Вы переместите курсор на левую или правую границу экрана, то рука 
станет манящей — это поворот в ту или иную сторону. 

Маска говорит о том, что Вас ожидает анимационная сцена. Если 
Вы хотите просмотреть ее заново, то переведите курсор в низ экрана и 
щелкните мышью. Открывающиеся зубы говорят о том, что сейчас про- 
изойдет сверхъестественное событие: при этом случаются довольно 
странные и загадочные вещи. Пульсирующий мозг — это головоломка. 
Дьявольский глаз используется в головоломках, созданных Стауфом и 
размещенных по дому, чтобы забавлять его гостей. 

Многие уголки дома недоступны до тех пор, пока Вы не решите 
какую-либо головоломку. Так, например, головоломка у входной двери 
не появится, если Вы не решите головоломку с тортом в столовой. Поэто- 
му, как только Вы решите одну из загадок, еще раз проверьте всю комна- 

Дом Седьмого Гостя наполнен действительно сложными загадка- 
ми. Для того, чтобы успешно завершить игру и избежать коварства Ген- 
ри Стауфа, Вам необходимо решить их все. Один из секретов, который 
скрывает злой мастер — это правила головоломок. В большинстве случа- 
ев подсказку для понимания природы загадки Вам дает простой экспери- 
мент с частями головоломки. Частично помогают разобраться промежу- 
точные сцены. Но если же у Вас действительно ничего не получается, не 
впадайте в отчаяние — Стауф оставил в своей библиотеке колдовскую 
книгу, в которой содержатся подсказки по головоломкам. 

Для того, чтобы получить помощь для задачи, которую Вы сейчас 
пытаетесь решить, пройдите в библиотеку и загляните в книгу, лежащую 
на столике. Когда Вы заглянете туда в первый раз, то получите объясне- 
ние цели данной головоломки. После получения подсказки Вы возвра- 
щаетесь к задаче. При втором обращении к книге Вы сможете прочитать 
более расширенную подсказку с намеками. После третьего обращения го- 
ловоломка решается автоматически, но самого решения Вы так и не уви- 
дите. Это цена, которую Вы платите за использование книги, поэтому ре- 
комендуется все же решать головоломки самим. После того, как решение 
найдено, Вы уже не имеете возможности заново заниматься той же голо- 
воломкой. Однако после того, как вся игра будет пройдена, Вы сможете в 
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открытую ходить по дому и решать любые головоломки, которые Вы хо- 
тите. 

Для затравки: правила решения нескольких первых головоломок. 

Торт “Кладбище” состоит из участков, на которых расположены 
могильные кресты, черепа и пустое пространство. Вам нужно вынимать 
по пять смежных кусков так, чтобы количество вынимаемых черепов со- 
ответствовало количеству могил. 

| “Пауки на звезде”. Из каждого конца звезды Вы можете выгонять 
по 2 паука, а затем их по лучу нужно перевести в другое место. Смысл в 
том, чтобы все концы звезды были заняты пауками. 

“Марсианские каналы” содержат буквы, которые нужно соеди- 
нить в предложение “Нет возможного пути”. 

Меню, позволяющее Вам записывать игру, начинать заново, про- 
сматривать карту усадьбы и выходить в ДОС, появляется при перемеще- 
нии курсора в верхнюю часть экрана. 

Когда Вы оторветесь от игры, то, наверное, не раз будете слы- 
шать, как гремят костями скелеты в Вашем шкафу, как чавкающая каша 
в котелке превращается в посланника ада, как ходят мертвецы в безлун- 
ную ночь по могилам и ищут новые жертвы... 

М.Лопатин 


THE BIG RED ADVEN TURE 
И — Dynabyte & Core Design 
r— 1995 
О — 58 Мб 
M—SVGA 
Y — Mouse 
3 — AdLib, Sound Blaster, General MIDI 
TI — 80386 


Всегда забавно взглянуть на нашу страну глазами американцев, 
которые наслышаны о нас только из своих корявых радио и газет. До сих 
пор бедные американцы считают, что у нас по улицам ходят медведи, а 
по всему городу — километровые очереди за туалетной бумагой. Тем не 
менее, откуда-то они узнали, что группа убежденных коммунистов гото- 
вит план по свержению никому не нужной демократии, погубившей нашу 
страну, и возвращению к коммунистическому режиму. 

А тем временем известный международный вор решил похитить 
из музея ценные экспонаты. И вот в первой части этой игры Вы и будете 
этим примитивным вором, который решил еще раз поработать мозгами и 
совершить нечистое дело. С этого момента начинается великолепный 
красочный квест. 
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В плане игры (особенно ее графической части) ребята из Core 
Рея? постарались. Картинки получились навроде комиксов, и, в общем, 
все персонажи выглядят дружелюбно и добро. Все наши известные мело- 
дии, переложенные на игровой лад, звучат забавно. 

Управление игрой осуществляется с помощью мыши. Чтобы вы- 
полнить какое-то действие или использовать имеющийся у Вас предмет, 
нажмите правую кнопку мыши и выберите соответствующую пиктограм- 
му. Да, совместно использовать предметы нужно так: сначала выберите 
первый предмет, затем подведите курсор к персонажу, нажмите правую 
кнопку мыши и выберите второй предмет. Для выхода в меню, где можно 
управлять звуком и музыкой, записывать и загружать игру, а также вы- 
ходить в ДОС, нажмите клавишу Е$ЗС. Кстати, если Вы взяли игру с дис- 
ка “Сгагу соПесйоп (5”, то Вам в директории с игрой вручную придется 
создать поддиректорию ЗАУЕ. 

Итак, сейчас Вы управляете вором по имени Даг Натс, и находи- 
тесь в номере гостиницы — так начинается первая часть игры. Возьмите 
пульт управления и включите с его помощью телевизор. Там идет рекла- 
ма конкурса матрешек. Выключайте телевизор и берите из комнаты все 
предметы, которые можно взять: антенну от телевизора, фотокамеру, че- 
модан и компьютер. Откройте конверт и просмотрите все четыре фото- 
графии. Откройте чемодан — оттуда Вы возьмете линейку и диктофон. 
Теперь покиньте номер. Прямо на выходе возьмите веревку. Отдайте 
ключ от номера портье и выходите на улицу. 

Сначала займемся добычей денег, а то у нас их очень мало. За га- 
зетным ларьком стоят весы. С помощью антенны от телевизора выковы- 
ривайте из них монеты, пока не вытащите достаточное количество (но не 
более 96 рублей). Теперь можно затовариваться газетами. Купите их все 
— 5 штук. Чтобы покупать, нужно посмотреть на газету, а потом погово- 
рить с хозяином ларька. 

Теперь просмотрите все, что Вы купили — при этом из газет по- 
вываливается еще куча всяких вещей: билет, кассета и марка. Кассету сра- 
зу вставьте в диктофон для удобства. Билет предназначен для участия в 
шоу “Русская матрешка”. Чтобы попасть на шоу, нужно ответить на три 
вопроса: колич.хтво букв “К” на банке с красной икрой, высота стауи 
Карла Маркса в банках “Водка-колы”, масса сандвича “Стеа{ Веаг”. 

` Теперь идите на Красную Площадь. В числе достопримечательно- 
стей есть одна явно нерусского происхождения — японец с камерой. По- 
говорите с ним. Затем дайте ему свою фотокамеру — японец сфотографи- 
рует Вас на фоне статуи. Посмотрите фотографию: в первый раз он не 
снимет крышку с объектива, поэтому дайте ему камеру во второй раз. Те- 
перь изображение заслонено рукой, в третий раз он поведет камеру, а на 
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четвертый у нас нет пленки. Поэтому сходите к закусочной 
“МсКотапоу” и там рядом посмотрите на камеру, лежащую в машине 
“Чайка”. Возьмите камеру и посмотрите, что у нее внутри. Конечно же, 
пленка! Зарядите ее в свою камеру. Заодно в закусочной купите банку 
“Уо4Ка-со]а” и гигантский сандвич “Great Bear”. После этого повторите 
процесс с получением фотографии. Наконец-то японец делает правиль- 
ный снимок. Померяйте линейкой высоту банки “Водка-колы”. 

Идите немного влево, где огромная очередь стоит в ГУМ за туа- 
летной бумагой. Поговорите с человеком явно сибирского происхожде- 
ния и попросите у него красную икру. Тот с радостью ее уступит, но 
только за рулон бумаги. Поэтому теперь отправимся на ее поиски. 

Идите в парк Горького. Там, если постоять на месте, можно 
встретиться с торговцем, который продает бумагу за 100 рублей. Но у нас 
их может быть не более 96, поэтому в парке идите направо, где мальчик 
играет в электронную игру. Поговорив с ним, Вы узнаете, что он за свою 
игру просит 1000 рублей в залог. Но вместо них можно дать ему свой 586- 
й компьютер. Посмотрите на игру — теперь у Вас еще будет хитрый кар- 
тридж. Отправляйтесь на Белорусский вокзал и вставьте картридж в бан- 
комат. Теперь у Вас будет пухлая пачка денег. Вот такие вот у нас “дру- 
зья” американцы — только и обворовывают государство. Но ничего: мы 
у них уже столько программ украли... Зайдите на студию КГБ (рядом с 
вокзалом) и возьмите бумагу, лежащую перед секретаршей. Ладно, теперь 
у нас есть деньги для покупки туалетной бумаги в парке Горького. Купив 
‚бумагу, сменяйте ее на красную икру и посчитайте количество букв “К” 
на банке с икрой. 

Осталось узнать ответ на третий вопрос: массу сандвича. Идите к 
весам и взвесьтесь на них. После этого съешьте сандвич и снова взвесь- 
тесь. Все, все ответы мы узнали! Приклейте марку к конверту. Вернитесь в 
гостиницу и попросите у портье ручку. На билете напишите все ответы, 
положите его в конверт, на конверте напишите адрес. Пройдите к вокза- 
лу и около входа опустите письмо в ящик. Теперь вернитесь в гостиницу 
и спросите у портье, не пришла ли для Вас какая-нибудь почта. Пришла! 
Это билет на шоу “Русская матрешка”. Откройте конверт, и у Вас будет 
приглашение на шоу. 

Отнесите приглашение в студию КГБ и покажите его секретарше. 
Она позволит Вам пройти на шоу. Там Вам зададут вопросы. В зависи- 
мости от того, как Вы ответите, Вам дадут либо ключ, которым можно 
открыть стоящую рядом матрешку, либо воздушный шар. Возьмите осве- 
тительный прибор. Если у Вас ключ, откройте матрешку и идите в сек- 
ретный проход, по которому попадете в музей. Если у Вас воздушный 
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шар, вернитесь в номер, зайдите в туалет и оттуда совершите полет на 
шаре в музей. 

Направьте осветительный прибор на фотоэлементы вокруг цар- 
ской короны и включите свет. Теперь пройдите в комнату налево и вклю- 
чите диктофон. Резкий звук способствует тому, что полопаются стекла. 
Возьмите компьютер и алмазное кольцо, после чего вернитесь в первую 
комнату с короной. Разрежьте алмазом стекло... Тут Вы встретитесь с 
русским вором. Корона неожиданно уплыла, а Ваше имя теперь во всех 
газетах. 

Подключите пульт дистанционного управления к диктофону — у 
Вас получится переходник, который подсоедините к компьютеру — будет 
терминал. Терминал подключите к телефону и наберите номер, который 
написан на бумажке, похищенной у секретарши в студии КГБ — получи- 
те кассету с записью. После этого идите к закусочной и поговорите с та- 
кими же жуликами — Алексом и Косом. Отдайте им кассету, а взамен они 
дадут Вам фальшивый паспорт. Идите на вокзал и поговорите с мили- 
ционерами. Вы покидаете Россию. 

Начинается вторая часть приключения. Теперь Вы управляете 
матросом по имени Дино Бин, отставшим от своего корабля. С причала 
возьмите канат и рыболовную сеть. Сеть закиньте в море — Вы поймаете 
старый башмак. Идите в таверну. Возьмите со стола кружку и отнесите ее 
владельцу таверны — он нальет туда воды. Посмотрите список вин на 
столбике и выберите самое дорогое. Поговорите еще раз с владельцем и 
закажите это вино. Когда он пойдет за вином, заберите со стен таверны 
все предметы: штурвал, якорь, компас и меч-рыбу. Выходите и идите к 
цирку. 

Если Вы не хотите платить цыганке Зельде 5 рублей, то поговори- 
те с ней дважды, и дважды откажитесь верить в предсказания. Тогда она 
пригласит Вас в палатку, где можно узнать прошлое, настоящее или бу- 
дущее. Когда Зельда уйдет, полностью очистите ее полки (череп, пузырь- 
ки и дыхательная трубка). Поговорите с попугаем, который хочет семе- 
чек, и выходите. 

Идите дальше. Возьмите бочонок около шапито. Поговорите с 
факиром и предложите ему меч-рыбу. Он быстро откинет копыта. Забери- 
те оба меча с его палатки и идите в магазин. Возьмите пилюли и покажи- 
те их продавцу (купите их). Положите пилюли в кружку с водой и выхо- 
дите. 

Идите направо и вверх, пока не попадете к снеговику, у которого 
заберите все: шарф, шляпу, нос и метлу. К метле сразу присоедините ды- 
хательную трубку — получится удочка. Мечом прорубите лунку во льду 
и забросьте туда удочку. Теперь у Вас есть рыбина. Вернитесь к причалу, 
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от которого Вы начинали, и дайте подвыпившему матросу раствор из 
таблеток. Поговорите с ним —— он согласен дать Вам семечки в обмен на 
ром. Обмакните веревку в пузырек с названием “Невидимые чернила”. 
Теперь веревку, которая стала частично невидимой, опустите в бочку. 
Получится бочонок рома, который и отдайте матросу. Теперь откройте 
ящик и возьмите его. Отнесите семечки попугаю, а самого попугая — в 
таверну, капитану. Выходите. 

Положите рыбу перед котом. Пока он будет на нее таращиться, 
схватите кота и отнесите его в таверну, а там покажите его собаке. Те- 
перь собака будет Ваша. Выходите и идите к замерзшей реке. Присоеди- 
ните оба меча к открытому ящику и положите получившиеся санки на 
лед. Пес довезет Вас до вокзала. 

Около входа на вокзал снимите плакат и войдите внутрь. Найди- 
те клетку с гориллой и покажите ей плакат. Горилла кинет в Вас бананом 
— поднимите его и идите к мисс Молотовой. Съешьте банан и говорите с 
Молотовой несколько раз, пока она не наймет Вас на работу охранни- 
KOM. 

Теперь уже начинается третья часть приключения — Вы управ- 
ляете Донной Фатале, ныне певицей, а в прошлом... Пройдите в бар (на- 
право и до конца) и поговорите там со старыми знакомыми — Алексом и 
Косом. Они согласны вернуть компрометирующие фотографии в обмен 
на микрофильм, который находится у мисс Молотовой. Найдите купе но- 
мер 3 и войдите туда. Теперь Вы управляете Дагом. 

Зайдите в бар — там сидит старый знакомый вор из России! По- 
сле этого сходите в купе мисс Молотовой (номер 10) и поговорите с Дино. 

Вы управляете Дино. Идите в бар, и, поговорив с барменом, Вы 
получите чашку кофе. Отнесите ее хозяйке. После того, как она уйдет в 
ванную, возьмите бутылку и передайте ее Дагу. Потрепитесь с Дагом 
(скажите, что теперь его очередь работать) — тогда Вы будете управлять 
Дагом. 

В роли Дага отдайте бутылку Донне. Теперь переключитесь на 
Донну и пройдите в бар. Там поговорите с вором, а когда он пригласит 
Вас в номер, насыпьте из бутылки, которую Вам дал Даг, сонные пилюли 
в шампанское. Вор заснет. Откройте гардероб и посмотрите на рубашку. 
Вы должны увидеть число. После этого возьмите из чемодана очки, с кро- 
вати — подушку и одеяло, и выходите. 

Отдайте очки и одеяло Дагу. Теперь управляйте Дагом. Погово- 
рите с билетным контролером — он хочет сигару. Поэтому идите в бар и 
попросите сигару у Алекса и Коса. Они Вам ее дадут, но за 100 рублей, 
которых у Вас нет. Вернитесь к Донне и попросите ее достать деньги. 
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Донна идет в купе номер 6 и говорит со своим продюсером. Он 
даст Вам пачку денег. Идите к Дагу и переговорите с ним. Теперь направ- 
ляйтесь в бар (Даг уже там) и предложите мисс Молотовой сыграть в кар- 
ты. Поскольку Вы видите отражение карт в очках, которые у Дага, то бы- 
стро ее обыграете. Вернитесь в купе номер 3. 

Переключитесь на Дага. Идите в бар и купите сигару. Отнесите 
сигару контролеру. Ему еще надо и зажигалку. Поэтому опять вернитесь 
в бар и пройдите вниз. Попросите зажигалку у Маурицио. Отнесите за- 
жигалку контролеру, и, пока он будет затягиваться, заберите у него клю- 
чи. Опять вернитесь в конец поезда и с помощью ключей откройте дверь 
на крышу. По крыше пройдите к началу поезда (багажный вагон). При- 
вяжите одеяло к металлической двери, спуститесь по нему и откройте 
дверь. Вы находитесь в багажном помещении. Откройте сундучок с коро- 
ной (комбинацию для сундука Вам должна была сообщить Донна, если 
это не так, откройте дверь и поговорите с ней еще раз). Заберите корону, 
откройте ключами дверь и идите к Дино. 

Переключитесь на Дино, зайдите в туалет — там Вы возьмете 
кольцо мисс Молотовой. Отдайте кольцо Дагу (бедный Дино не знает, с 
кем он связался). Теперь Даг относит кольцо Донне, та открывает кольцо 
(в нем микрофильм) и относит микрофильм Алексу и Косу. Ребята отда- 
ют фотографии... 

В этот момент поезд останавливают, Донну похищают, и начина- 
ется последняя, четвертая часть большого красного приключения. 

Теперь Вы управляете парой — Даг и Дино. Начнем с поиска сле- 
дов` человеческого обитания. Идите на три экрана направо, затем вниз. 
Вы должны оказаться перед мостом. Дино должен последовательно пере- 
тащить три булыжника и скинуть их в реку, чтобы получился импровизи- . 
рованный мост. Идите в деревню, там найдите палатку цыганки Зельды и 
войдите в нее. Зельда говорит, что нужны некоторые снадобья, чтобы 
спасти Донну. Прочтите список снадобий, который она Вам даст, после 
чего выходите. Дальше начинайте обход достопримечательностей по ни- 
жеследующей, наиболее оптимальной, схеме. 

С крыш двух домов отломайте все сосульки (5 штук) и снимите 
лампу-фонарь. Теперь идите на кладбище, там возьмите кости и бутылку. 
Использовав лампу на бутылку, Вы избавите ее от свечи. Отдайте бутыл- 
ку человеку, который копает могилу и поговорите с ним. 

Переключитесь на Дино и идите дальше (влево). Возьмите тряпку 
с поленницы и палку. Покажите старому человеку музыкальную шкатул- 
ку, и он заснет. Снимите с него очки и опять идите дальше (вниз). Отло- 
майте водосточную трубу и вставьте в нее линзы от очков — у Вас полу- 
чится подзорная труба. 
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Теперь, переключившись на Дага, вернитесь. к колокольной баш- 
не. Возьмите камень прямо около нее. Воткните все сосульки в башню и 
залезьте по ним наверх. Ударьте камнем по колоколу — прилетит летучая 
мышь, которую Дино должен поймать при помощи тряпки. Посмотрите в 
подзорную трубу. 

Выберите Дага и спуститесь вниз, потом выйдите в деревню и 
идите вверх — в темный лес. В лесу найдите дупло, загляните в него и за- 
берите семечки. Теперь отыщите виллу злого доктора (надо идти вправо). 
Выньте зуб из головы льва и идите к Зельде. Отдайте ей все нужные ком- 
поненты: семена подсолнуха, зуб льва, кости мертвеца и крылья летучей 
мыши. Цыганка дает Вам зелье, с помощью которого можно проникнуть 
на виллу. Идите туда... 

Теперь Вы вновь управляете Донной. Возьмите пульверизатор, 
разорвите подушку и вытащите оттуда перо. Откройте дверь (три раза). 
Посмотрите на потолок — там Вы обнаружите люк. Залезьте на чердак. 
Возьмите чучело вороны, бутылку с хлороформом и пластинку, которую 
заправьте в граммофон. Спуститесь вниз и перелейте хлороформ в пуль- 
веризатор, после чего брызните им в охранника. Теперь Вы свободны. 

Спуститесь вниз и зайдите в комнату. Попробуйте взять бюст. Он 
разобьется, но кусочек все равно можно взять. Не забудьте прихватить 
фрукты и горшок с цветком. Теперь идите дальше — в лабораторию док- 
тора. Возьмите со стола ручку и дневник (его прочтите), а из шкафа — 
книгу (тоже прочтите). Посмотрите в глаз скелета и вытащите оттуда 
ключ. Ключом откройте стеклянную дверцу шкафа и возьмите там банку. 
Подойдите к пепельнице в виде черепа на столе и поместите туда: перо, 
фрукты и банку. Получится оживляющее зелье. Наберите его в ручку, а 
потом с помощью ручки начините зельем чучело вороны. Посмотрите на 
маятник — под ним скопилась куча железных опилок. Возьмите опилки и 
высыпьте их на пластинку. 

Теперь вернитесь в свою комнату. Откройте окно и вышвырнитеё 
туда горшок с цветком — Вы прибьете охранника. Теперь поднимитесь 
наверх. Мелом, получившимся из разбитого бюста, начертите символ на 
полу. Поставьте в него ворону, а в граммофон — пластинку. Чучело пре- 
вратится в живую зомбированную птицу. Идите в спальню доктора и по- 
говорите с вороной. Она принесет Вам ключи от входной двери. Спусти- 
тесь вниз и откройте дверь... 

Тем временем доктор оживляет Владимира Ильича Ленина, кото- 
рый теперь считает, что капитализм не так уж плох, и становится... теле- 
звездой! А наши герои садятся на верблюда и отправляются в теплые 


страны на поиски новых приключений! 
М.Лопатин 
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THE ELDER SCROLLS: ARENA 


H — Bethesda Softworks 


Г— 1994 
О— 21 Мб 
М — УСА ; 


У — Keyboard+Mouse 
3 — Sound Blaster, Pro. Audio Spectrum, Gravis Ultra Sound, Roland 
Tl —i486DX2/66, 4 Mb RAM 

Данная игра относится к классу ролевых, но смешана с настоя- 
щим трехмерным действием — поэтому я затрудняюсь в определении кон- 
кретного типа. Она не столь сложна, как известный “Eye Of Beholder”, a 
сделана великолепно: окружающий мир представлен наиболее реалистич- 
но из всех современных игр. Правда, платой за это являются следующие 
требования к аппаратуре: 486-й (на 386-м работает очень медленно) про- 
цессор и 4. Мб ОЗУ. Но тем не менее, даже если Вам не нравятся ролевые 
игры в целом, эта доставит удовольствие в любом случае, так как не тре- 
бует сложного контроля над ситуацией. 

История Арены — история печали. В течение многих столетий 
шла война, пока власть не захватил некий негодяй Тибер Септим. Он 
объявил себя Императором и установил разбойничью власть. Горечь вой- 
ны обрушилась на население. На этой земле, где смерть и жизнь были 
лишь сторонами монеты, подбрасываемой руками убийцы Тибера, люди 
не могли больше оставаться. Они были вынуждены покинуть родные мес- 
та, приносящие теперь лишь горечь и страдания, и переселиться на сохра- 
ненную непритронутой землю под названием Арена. Но и сюда проникли 
руки самозванца Императора. И теперь людская надежда на мирную 
жизнь поднялась в небо на хрупких крылышках... Но законный Импера- 
тор, способный восстановить порядок, тоже есть, и Вы единственный 
знаете, что он спрятан злым королевским магом по имени Ягар Тарн в 
другом измерении. В это измерение настоящий Император перенесен с 
помощью волшебного Жезла, который Тарн сразу же разбил на восемь 
частей после проделанной работы. Как Вы поняли, ответственность за 
судьбу. Арены ложится на Вас — Вы должны отыскать все восемь частей 
волшебного Жезла, победить злого колдуна и восстановить справедли- 
BOCTb. 

Под Ваше командование попадает всего один персонаж. При за- 
грузке программы и выборе новой игры Вам на выбор предлагаются два 
метода выбора персонажа: “Сепега{е” и “Зеес!”. В первом случае Вам за- 
дают несколько вопросов с вариантами ответов на них. В зависимости от 
того, как Вы отвечаете, и будет определен Ваш тип характера, и сгенери- 
рован подходящий персонаж. Во втором случае Вы просто выбираете се- 


490 


бе героя из предложенного списка. Чтобы немножко Вам помочь, приве- 
дем краткие характеристики классов персонажей. 

Acrobat — акробат. Не отличается большой силой, однако доста- 
точно наделен природой в плане ‘умственных способностей. Не владеет 
магией. 

Агсвег — стрелок. Владеет огромной силой, вынослив, хорошо ис- 
пользует оружие. Не блещет особым интеллектом и не применяет магиче- 
ских заклинаний. 

Assassin — accaccHH, убийца. Этот персонаж и умен и силен, в не- 
которой мере. Остальные качества не блещут. Волшебство не применяет. 

Вагапап — варвар. Посильнее, чем предыдущий, но соответст- 
венно и поглупее. Удача не всегда на его стороне, да и магией он не вла- 
деет. 

Bard — бард. Не самый сильный, но довольно умный, однако име- 
ет невысокий уровень. здоровья. Умеет применять волшебные заклинания. 

Battlemage — маг-воин. Силен, владеет магией, однако не силь- 
ный в плане здоровья. 

Вшраг — вор-взломщик. Самый одаренный персонаж по всем по- 
казателям! И хотя он не использует магию, остальных характеристик ему 
хватает сполна. 

Healer — целитель. Владеет огромной силой, но не умом. Несмот- 
ря на название, отличается незавидным здоровьем, но умеет применять 
волшебство. 

Knight — рыцарь. Некий “усредненный” персонаж, однако доста- 
точно ловкий и здоровый. Магией не пользуется. 

Маре — маг. По своим характеристикам похож на рыцаря, но 
очень удачлив, не очень здоров, а уж магией наделен в достаточной сте- 
пени! 

Monk — монах. Он сильный и выносливый. Однако этот избыток 
компенсирует не самый высокий интеллект и отсутствие возможности 
применения волшебства., | 

№МюЫаде — ночной разбойник. Достаточно сильный и совер- 
шенный персонаж. Может применять волшебные заклинания. 

Капрег — странник. В общем, довольно средний персонаж. Отли- 
чается крепким здоровьем, но не владеет магией. 

Корие — жулик. Очень сильный, остальные качества — средние. 
Не умеет использовать волшебство. 

Зогсегог — колдун. Сильный и ловкий, умный и удачливый. Вот 
только несмотря на свое название, магию еще не познал. 

Spellsword — воин-использователь заклинаний. Не столь мудрый, 
как остальные, но довольно удачливый. Магию свободно использует. 
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ТЫе! — вор. Слабый персонах, но зато очень умный! Волшебству 
пока что не научился. 

Warrior — воин. Тоже одаренный персонаж, особенно в. плане ин- 
теллекта и силы. К тому же имеет крепкое здоровье, но при этом не ис- 
пользует магию. 

Однако все вышесказанное не всегда верно изначально, так как 
очки распределяются случайным образом! Впоследствии, все возможно- 
сти существенно возрастают. Не все персонажи равнозначны по своим 
возможностям, но можно сказать, что те, кто использует магию, как пра- 
вило, сильнее. От выбора персонажа зависит и ход игры, и каждый из них 
имеет свой путь для завершения цели. 

После выбора желаемого персонажа Вас просят ввести Ваше имя 
и указать пол (это мудрое введение, так как обычно в играх игрок подра- 
зумевается мужчиной). И, наконец, местность, которая будет считаться 
Вашим домом. 

Итак, класс персонажа выбран. Следующая картинка показывает 
все его характеристики, которые Вы можете несколько корректировать 
на свой вкус при помощи имеющихся у Вас дополнительных очков. Их 
смысл следующий: 

STR (strength) — cua. Эта способность важна в основном для 
“дерущихся” персонажей, и не столь существенна для тех, кто использует 
заклинания. | 

INT (intelligence) — интеллект. В противоположность силе, интел- 
лект важен для применения магии и не особенно требуется в обычном 
бою. Еще интеллект нужен ворам, чтобы успешно открывать замки и т.д. 

WIL (willpower) — сила воли. Влияет на успешный исход боя. 

AGI (agility) — ловкость. Черта, важная в бою. 

SPD (speed) — скорость. Пожалуй, данная способность пригодит- 
ся всем игрокам — ведь быстро бегать приходится и когда ломается ору- 
жие, и когда кончаются силы для применения заклинаний. 

ЕМО (епдигапсе) — выносливость. Это в основном сказывается на 
‘показателе усталости Вашего персонажа. 

РЕК (регзопаШу) — Ваша индивидуальность. При увеличении ин- 
дивидуальности будет возрастать Ваш божий дар и обаяние (charisma), 
что сказывается на взаимоотношениях с другими людьми. 

LUC (luck) — удача. Чем выше этот показатель, тем чаще Вам бу- 
дет просто везти! Бывает же, что когда враг заносит над Вами меч, с ним 
случается инфаркт, и Вы остаетесь в живых! 

После распределения всех дополнительных очков нажмите кнопку 
“Ропе”, а затем, нажимая на голову персонажа, выберите себе подходя- 


щее лицо. 
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Теперь и начинается сама игра. Вам предстоит пройти несколько 
совершенно отличающихся друг от друга уровней, где нужно делать что- 
то для того, чтобы этот уровень завершить. 

Игровой экран имеет следующий вид. Верхняя часть — поле Ва- 
шего обзора, не нуждается в пояснении. Нижняя зона состоит из Вашего 
изображения, шкалы энергии, иконок и поля магических предметов. 

Когда Вы щелкаете мышью на свой портрет, то попадаете в ме- 
ню, где на первой странице можете просмотреть все свои характеристики, 
количество золота, степень усталости и прочее; на второй же странице 
производится манипуляция с предметами. Этот процесс рассмотрим по- 
подробнее. Итак, Вы видите список предметов, которые Вы несете. Жел- 
тым цветом обозначены предметы, которые Вы можете использовать 
(оружие, броня). Когда Вы щелкаете на предмете левой кнопкой мыши, 
он становится используемым (например, Вы одеваете сапоги или берете в 
руки меч), и его название становится более ярким, а на изображении че- 
ловека появляется данный предмет. Правая кнопка мыши выдает инфор- 
мацию о предмете. Красным цветом обозначены предметы, которые либо 
сломаны, либо Ваш персонаж не может использовать (например, ассассин 
может использовать только кожаные доспехи, и никакие иные). Такие ве- 
щи можно выбрасывать по команде “Огор”, чтобы не утруждать себя пе- 
реносом бесполезных тяжестей. А можно и не выбрасывать, чтобы потом 
продать. Голубой цвет названия указывает на магический предмет. Циф- 
ры, расположенные вокруг различных частей тела, показывают Вам уро- 
вень защиты (брони) на том или ином участке. Чем этот показатель ни- 
же, тем броня сильнее. 

Еще из предметов Вам будут доступны зелья (роНоп), которые 
при использовании восстанавливают тот или иной жизненный параметр: 
здоровье, усталость, магию. Правда, есть и такие зелья, которые произво- 
дят обратный эффект, а также существуют зелья, выполняющие волшеб- 
ные функции (полет, невидимость и прочее). Различные кольца, ремни, 
амулеты и прочее дают какие-то дополнительные функции — увеличение 
характеристик, мощности брони и тому подобного. Вы можете носить од- 
новременно только один предмет своего класса, поэтому их нужно оде- 
вать в зависимости от предстоящей ситуации. 

Кнопка “ЗреЙооК” выводит перечень доступных Вам заклина- | 
ний. При указании конкретного заклинания Вам выдается полная инфор- 
мация о нем. Как и в любой другой ролевой игре, сила и количество за- 
клинаний возрастает вместе с уровнем персонажа. Заклинания бывают не 
только уничтожающие врага, но и лечащие Ваше тело, очищающие душу 
и еще много всяких. 
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Вернемся к игровому экрану. Шкала энергии состоит из трех 

столбиков. Первый, зеленый показывает уровень жизненной силы. Если 
он опасно низок, то фон Вашего изображения из синего становится крас- 
ным. Второй, красный — это степень Вашей усталости. Когда Вы ходите 
(или плывете) по воде, этот столбик опускается особенно быстро. Третий, 
синий, показывает уровень магической энергии. Если он недостаточно 
высок, то Вы не можете использовать заклинания. А поскольку не все 
персонажи владеют магией, не пугайтесь, если Вы увидите его пустым. 
Восемь иконок обозначают разные действия. 
Иконка с перекрещенными мечами — достатыь/убрать оружие. По- 
нятно, что если Вы ходите по насыщенному врагами подземелью, оружие 
нужно всегда держать перед собой; но когда Вы хотите побеседовать с 
мирным населением, не вздумайте пугать их — жители боятся вооружен- 
ных людей и сразу убегут. С клавиатуры эта иконка Вызывается клави- 
шей “А”. 

Иконка с картой — чрезвычайно полезная функция в ролевых иг- 
рах; она показывает карту текущего уровня. В зависимости от уровня, 
Вам доступно изображение либо всей местности полностью, либо только 
тех мест, в которых Вы побывали. Карта прокручивается в четырех на- 
правлениях, если Вы нажимаете на буквы М, 5, Е, У. Когда Вы щелкаете 
пером на определенном участке карты, то можете оставить текстовую по- 
метку (например, название места). На клавиатуре — клавиша “М”. 

Рука с монетой — стащить какой-либо предмет. Какой ужас — 
при помощи этой функции Вы можете обворовывать мирных жителей! 
Оставим эту возможность на Вашей игровой совести — если только Вы 
не играете за ворующего персонажа. С клавиатуры можно воровать кла- 
вишей “Р”. 

Змея выдает информацию о времени, Вашем здоровье, массе пере- 
носимого груза и месте нахождения. Аналог на клавиатуре — “5”. 

Мерцающий камень — это список заклинаний, которые Вы може- 
те использовать. Если Ваш персонаж не владеет магией, то данная икон- 
ка заблокирована. В обратном случае на правый экран выводится список 
заклинаний, из которого Вы можете выбрать все, что надо. После этого 
необходимо будет указать того, против кого Вы хотите применить дан- 
ное заклинание, и если Вашей магической силы достаточно, то результат 
будет очевиден. На клавиатуре это клавиша “С”. 

Иконка с книгой — это Ваш походный дневник, который можно 
как просто почитать, так и распечатать на принтере. Дневник начинает 
заполняться в городе, когда Вы выполняете работу. С клавиатуры вызы- 
вается клавишей “Т”. 
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Рука с волшебным предметом выводит в правое окно список ма- 
гических предметов. Даже если Ваш персонаж не владеет магией, он мо- 
жет применить некоторые (далеко не все) предметы против врага. Такие 
магические вещи не требуют произнесения заклинания, а вырабатывают 
его сами. Другие предметы позволяют Вам поправлять здоровье и прочее. 
Предметы имеют ограниченный запас таких энергетических зарядок 
(charges); количество оставшихся Вы можете узнать, просматривая ин- 
формацию о предмете. Аналог на клавиатуре — клавиша “О”. 

_ _ Костер — по этой команде наш персонаж отдыхает. Отдых нужен 
для того, чтобы поправить свое здоровье, или просто, чтобы убить время. 
В первом случае, Вы должны выбрать пункт “ОпШ ЁШу Веае4” (“До пол- 
ного исцеления”), а во втором — “Сашр Ёога УПИ ...” (“Отдыхать до оп- 
ределенной поры”) и ввести количество часов, которое Вы хотите потра- 
тить на отдых. Еще отдых нужен для того, чтобы дождаться врагов и 
убить их, а себе забрать то, что они оставят Вам в качестве трофея. На 
клавиатуре — клавиша “К”. 

Все перемещения производятся при помощи мыши. Когда Вы под- 
водите ее курсор к границе экрана, то он принимает вид стрелки. Чем 
больше изогнута стрелка, тем круче будет поворот (колеблется от прямо- 
го перемещения до кругового и разворота на месте). При одновременном 
нажатии обеих кнопок мыши (при убранном оружии) или клавиши “]” 
Ваш персонаж подпрыгивает. Прыжок помогает преодолевать рвы без 
падения в них. 

А теперь самый главный момент — как драться. Во-первых, нуж- 
но активизировать оружие. А теперь попробуйте нажать правую кнопку 
мыши, и, не отпуская ее, быстро провести курсором по экрану. Видите — 
оружие повторяет Вашу траекторию. В зависимости от направления, в 
котором Вы перемещаете мышь, доступны несколько ударов — сбоку, на- 
отмань и тычок снизу. В принципе, по силе удара они равнозначны. Ко- 
нечно, когда Вы используете лук, то для выстрела Вам не надо двигать 
мыть, а достаточно просто щелкнуть правой кнопкой. 

Еще один вопрос — для чего нужно поджидать врагов? Все очень 
просто — чтобы забирать у них полезные предметы. Конечно, Вы будете 
находить и обычные клады и “залежи” вооружения, однако их для про- 
дуктивной игры недостаточно. А вот враги имеют кое-что получше, чем 
просто валяющиеся на пути предметы. Если Вы наберете слишком много 
оружия, то это только хорошо, так как все предметы можно’ продать и 
получить неплохие деньги. 

А теперь начнем первый уровень. Цель его — выбраться из подзе- 
мелья; выход представляет из себя магические ворота-телепортатор сине- 
го цвета. А пока пройдитесь по камере, в которой Вы находитесь, и по- 
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пробуйте попрактиковаться в использовании оружия. Вы наткнетесь на 
рубиновый ключ, который добрый охранник забыл в Вашей камере. Бе- 
рите его и открывайте дверь. С этого момента начинаются Ваши блужда- 
ния по лабиринту. Смотрите почаще на карту. Красными точками на ней 
обозначены двери (некоторые могут быть скрытыми и открываться либо 
произвольно, либо при нажатии на такую дверь), синими — вода, серыми 
— ниши, а зеленой — ворота, цель Ваших блужданий. Рекомендую иссле- 
довать лабиринт полностью и отлупить наибольшее число врагов, чтобы 
получить мощное вооружение. Ниши в лабиринте предназначены исклю- 
чительно для отдыха — в этих местах враги не могут Вас унюхать. Одна- 
ко помните, что Вы не можете отдыхать, когда поблизости находятся 
враги. В качестве врагов здесь Вам будут встречаться крысы (не имеют 
полезных предметов), гоблины, человеко-ящер (может парализовывать) 
— это все легко убивающиеся создания, а также девушка и парень — эти 
уже покруче и посильнее (к тому же они могут стрелять в Вас шаровыми 
молниями), но и трофеев оставляют больше. Когда Вы плывете в воде, 
следите за уровнем усталости. По мере увеличения очков и Вашей опыт- 
ности Вам будет присваиваться очередной уровень персонажа и даваться 
дополнительное количество премиальных очков для изменения характе- 
ристик персонажа, которые Вы можете использовать на свой вкус. 

Итак, выход из подземелья найден, и теперь Вы попадаете на вто- 
рой уровень приключений — в город. Это выглядит впечатляюще. По- 
пробуйте выйти из него и побродить по прилегающим окрестностям — 
леса, поля, озера, мосты, огороды, кладбища и прочее сделаны так нату- 
рально, что создается эффект виртуальной действительности, и игра уже 
становится не игрой, а приближенной к жизни моделью городка. 

Здесь Вам будут попадаться еще более разнообразные враги, но . 
как сними поступать, Вы уже знаете, поэтому пойдем дальше. В городе 
действуют свои правила. К примеру, отдыхать просто на улице Вы не мо- 
жете — это нужно делать либо в гостинице, либо за пределами городской 
стены, то есть попросту в лесу. Поэтому для начала найдите себе гостини- 
цу. Хозяин заведения представляет из себя человека, вытирающего -тарел- 
ки, однако не торопитесь сразу завязывать с ним разговор. Сначала по- 
говорите с другими людьми, находящимися там же: они могут посовето- 
вать, например, какую комнату следует заказывать. 

Но это упрощенный вариант разговора. На улице же Вам будет 
попадаться болышое количество людей, разговоры с которыми очень 
важны. Меню для разговора со случайными людьми имеет-вид: “У/По аге 


уоц?” — спросить имя, “У/еге 15...” — спросить, где находится нужный 
Вам объект (магазин, храм и т.д.), “Китогз” — слухи (“Сепега!” — об- 
mue, “Work” — о работе), “Ехи” — выход из разговора. Здесь важны 
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функции определения места и слухи. Общие слухи дают информацию о 
городской жизни, однако более важными являются слухи о работе — 
ведь, выполняя поручения, Вы можете заработать деньги. Работа предла- 
гается разная, но в качестве примера можно привести такую ситуацию. 
Вам сообщают, что хозяин такого-то трактира ищет работника. Вы при- 
ходите в этот трактир и подходите к хозяину, а он сразу же излагает суть 
дела. Например, он забыл в какой-то церкви некий религиозный предмет 
и просит Вас сходить туда и забрать его, причем отводит на это какое-то 
конкретное время. Если Вы согласны, то просто идите в церковь и подой- 
дите к монаху, который возвратит предмет. Теперь Вы должны принести 
эту вещь хозяину и получить свои денежки. 

Вернемся теперь к заказу комнаты в гостинице, а точнее, к хозяи- 
ну заведения. Во-первых, у него Вы можете купить выпивки (“Виу 
drinks”), BO-BTOpbIX — узнать слухи. Однако, Вы пришли сюда не совсем 
за этим, поэтому закажите лучше комнату (“Се{ а гоот”). Указав тип 
комнаты (одноместная, двуместная, королевская и т.д.) и сообщив число 
дней, которое Вы хотите провести здесь, платите деньги — и комната Ва- 
ша, спите в ней спокойно. Еще есть хитрая возможность проникнуть в 
комнату, не заплатив (“ЗпеаК и!о а гоопа”). Однако, если Ваш персонаж 
не умеет этого делать (не вор), то такие действия предпринимать не сто- 
ит, потому что хозяин срочно вызывает отлично вооруженных людей. 

Самое время, чтобы на Вас обратил внимание правитель городка, 
живущий во дворце (Ра!асе). Когда Вы с ним поговорите, то он скажет, 
что желает, чтобы Вы оставались какое-то время в городке и активно 
участвовали в общественной жизни. 

Помимо гостиниц и дворца, в городе расположены магазины, 
управляемые кузнецом — производителем оружия. В таких магазинах 
(5{оге) Вы имеете возможность купить (“Виу”), продать (“5е!”), починить 
(“Кераи”) и украсть (“Steal”) оружие или броню. Починка требует не 
только денег, но и времени, причем длительного. Похищение оружия, как 
и самовольное проникновение в комнаты, карается (если Вы не умеете во- 
ровать, то не пытайтесь). Покупка и продажа сопровождаются возмож-` 
ностью поторговаться при сделке (“Сошиег”). Кузнец допускает доволь- 
но значительные отклонения от изначальной стоимости, даже до 30%. 
Долгая торговля приводит к тому, что кузнец вообще не захочет прода- 
вать (покупать) предмет, поэтому вовремя приобретайте его (“Ассер!”) 
или отказывайтесь (“Reject”). Вы увидите, что в числе обычных предме- 
тов есть еще и магические, дающие дополнительные очки для увеличения 
той или иной характеристики персонажа, либо вызывающие определен- 
ные заклинания (точнее, магические эффекты). Соответственно, такие 
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предметы стоят значительно дороже (и покупаются магические предметы 
тоже дороже). 

В городе Вы также найдете очень важное здание — гильдию ма- 
rop (Mages Guild), rae можно приобрести (“Виу”) различные зелья 
(“РоНоп”) и волшебные предметы (“Марс Иет5”), а также распознать ма- 
гию (“Оеес{ тазс”) в предметах, имеющихся у Вас. В церквях (храмах) 
можно выполнять пожертвование денег (“В е$5”), производить лечение 
(“Сиге”) и исцеление (“Неа!”). 

Чтобы начать продвигаться в игре, Вы должны получить виде- 
ние, из которого Вы узнаете, в каком месте находится очередная часть 
Жезла. Второе: очень важно для игры выслушивать общие слухи. С их 
помощью Вы будете продвигаться к главной цели. За деньги Вам могут 
сообщить, например, о месте нахождения карты местности, где содержит- 
ся часть Жезла. Возможность об этом услышать возрастает с увеличени- 
ем уровня персонажа. К сожалению, об этих предметах нельзя сказать 
конкретнее, так как игра всегда проходит по-разному, но общее направ- 
ление одинаково. После того, как Вы узнаете о части Жезла, в городе де- 
лать нечего! Все попытки найти работу приводят к нулевому результату. 
Для успешных поисков Вам нужно будет выбраться из города и исследо- 
вать прилегающие территории. На карте области важные для Вас места 
обозначены ярко-красной точкой. Там будут попадаться очень интерес- 
ные постройки — темные дома, наполненные леденящими кровь звуками, 
заброшенные храмы, склепы и прочее. В таких домах есть двери, кото- 
рые, возможно, Ваш персонаж не сможет открыть, используя свой интел- 
лект. Однако обратите внимание на очень важную фразу: все дверные 
замки просто взламываются при использовании на них оружия! Правда, 
иногда за такое действие Вам приходится сражаться с охраной, но это . 
возникает обычно в городе. 

Когда Вы ходите по зданиям, то в комнатах будете находить раз- 
ные трофеи — оружие, броню, деньги. Интересно, что если. Вы уходите с 
этажа, а потом возвращаетесь обратно, то эти призы опять регенериру- 
ются (но уже становятся другими). Таким образом, не выходя из дома, 
можно стать миллионером. 

Цель посещения подобных построек — разная у разных персона- 
жей, но чаще всего она состоит в поисках каких-нибудь старинных руко- 
писей, карт (может быть, у Вашего персонажа ход игры будет совершенно 
другим). Все эти предметы помогут найти восемь частей волшебного 
Жезла! Как только в Ваши руки попадет искомый Жезл, считайте, что 
Вы победили врагов и спасли королевство! Дело только за малым — во- 
плотить это в реальность. Для перемещения с использованием карты Вам 
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сначала нужно будет выбрать пункт назначения (деревню, городок и про- 
чее). 

Но и на этом игра не кончается! Однако если Вы дошли до этого 
момента, то, мне кажется, без проблем справитесь с главной задачей и по- 
бедите колдуна. Я лишь хочу пожелать Вам успеха в этой интереснейшей 
игре, и не пугайтесь периодически возникающей однообразности. Кто 
попробовал играть в “Арену”, тот вряд ли оторвется от нее на полпути — 
сюжет не позволяет! 


М.Лопатин 


THE HORDE 
H — Toys For Bob 
Г— 1993, 94 
О — 14 Мб или диск СО-ВОМ 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick, Mouse 
3 — Sound Blaster, Gravis Ultra Sound 
II — 80386, 4 Mb RAM 


Игра “Орда” — один из шедевров, созданных для [ВМ РС. Если 
рассматривать тип игры, то здесь Вы найдете и стратегию, и действие, и 
даже экономические. основы. Причем если в предыдущих играх такого 
плана, где все смешано в кучу, сюжет получался убогий и занудный, то 
здесь все прекрасно — пожалуй, упрекнуть в чем-то создателей невозмож- 
но. Графика, звук и юмор — на высшей отметке. Даже монстры не вызы- 
вают чувства отвращения, а наоборот, в чем-то симпатичны. Что касает- 
ся звукового оформления, то здесь профессионально озвучено все что 
можно — и звуки природы, и диалоги, и вой монстров. 

Исторические сведения. Давным-давно, в далеком-далеком и мир- 
ном королевстве, хорошие и добрые люди спокойно работали на благо 
общества. Но пришла вдруг Орда хордлингов. Эти твари начисто лише- 
ны любых инстинктов, кроме одного — побольше нажраться. Поэтому 
они глотают все, что попадет под руку — людей, овощи, деревянные и ка- 
менные постройки, коров... Плохо стало народу, но справились все-таки 
люди с ордой. И зажили они счастливо под руководством любимого ко- 
роля Винтропа. Но у всякого сказочного короля всегда под боком при- 
грет какой-нибудь особенный злодей — есть он и здесь: главный казна- 
чей и главный вор страны Кронус Маэлор. Естественно, он хотел захва- 
тить власть в королевстве, а законный король — большая помеха, и Ма- 
элор замыслил недоброе — натравить Орду монстров на короля... Однаж- 
ды во время обеда король Винтроп подавился куском пищи, да так серь- 
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° езно, что чуть не отдал богу душу. Вовремя подоспевший слуга Чонси 
стукнул Винтропа по спине, и кусок покинул глотку короля. И все бы ни- 
` чего, но вылетевший кусок попал в лицо Маэлору. Такой смертельной 
обиды Маэлор никогда не простит. А добрый король назначил Чонси 
главным защитником и подарил ему свой волшебный меч. Да вдобавок 
еще послал его управлять захирелой деревней Шимто. Но злобный Кро- 
нус Маэлор в это время не дремал и договорился с хордлингами насчет 
разорения королевства... 

Теперь все попадает в Ваши руки. Главная задача разделяется на 
три: постройка защиты для деревни, выращивание урожая для получения 
прибыли и, наконец, открытая борьба с голодными созданиями. Хорд- 
линги нападают с постоянной периодичностью — раз за сезон года (на 
компьютере это время проходит за две минуты). За это время Вам необхо- 
димо обрабатывать почву, выращивать растения, заботиться о животных 
— это только для получения денежной прибыли. Деньги будут расходо- 
ваться в следующем сезоне еще и на постройку заборов, ловушек и проче- 
го противомонстрового оборудования. В конце каждого года Вы обязаны 
будете заплатить налог в королевскую казну. Причем сумму Вам называ- 
ют заранее, поэтому Вы должны готовиться к предстоящему “грабежу”. 
Законы суровы. Неуплата налога равносильна смерти. Обратите внима- 
ние, что сумма налога всегда растет. 

Итак, в нижнем правом углу Вы видите пиктограмму песочных 
часов и информационный квадрат. Часы показывают время, оставшееся 
до прихода тварей. Как только весь песок высыплется, сработает будиль- 
ник у хордлингов, и Орда тут же прибежит разорять все, что Вы с таким 
трудом построили. 

Деньги зарабатываются Вашим трудом — Вы должны не только 
покупать что-либо, приносящее прибыль, но защищать людей, коров и 
урожай. Чем больше Вы спасете людей, тем больше помощников будет 
выращивать урожай. А чем больше урожай, тем больше и денег. 

Как заработать побольше денег? Делайте выгодные покупки. Са- 
мой выгодной является корова — она всегда отрабатывает деньги, кото- 
рые за нее были уплачены: стоит $100; а за каждый сезон приносит по 
$25. Корову в целях безопасности нужно помещать в удаленных, либо хо- 
рошо защищенных местах. Еще один момент: она постоянно кушает тра- 
ву, и если травы достаточно, то видно, как она качает головой и машет 
хвостом. Если корова стоит неподвижно, а под ней серые камни, то ее 
нужно перегнать на другой участок. Особенное значение это имеет в том 
случае, если рядом стоят несколько коров. 

Наем рыцарей или лучников тоже можно назвать удачной тратой 
денег, но не во всех случаях. Рыцари и не думают бегать за хордлингами, 


500 


а дерутся только с теми, кто находится рядом. Справедливости ради, 
правда, надо сказать, что бьют рыцари сильно (способны убить любого), 
и ставить их возле коров очень правильно! Лучники же стреляют стрела- 
ми, не особенно действующими на тварей, но зато радиус действия велик. 
Конечно, если Вы управляете большой территорией, а денег у Вас зава- 
лись, то полезно ставить охрану около важных объектов, типа тех же са- 
мых коров. В обычных же случаях лучше положиться на Чонси и его вол- 
шебный меч. Не забывайте, что, во-первых, наемники требуют плату за 
каждый сезон, а во-вторых, их тоже могут слопать (несмотря на то, что 
рыцарь фактически является для хордлингов консервной банкой). 

Еще один способ заработать деньги в Вашей первой подкоманд- 
ной деревне Шимто — вырубить все окрестные деревья. За каждое дерево 
Вы получите хоть небольшую, но все же сумму. Но в других деревнях не- 
которые деревья, наоборот, очень важны либо для Вашего здоровья, либо 
для окультуривания почвы. 

Все, за что Вы платили деньги, можно успешно продать за ту же 
сумму. Для этого просто щелкните пиктограммой “Пиз” на объекте, с ко- 
торым хотите расстаться. Единственное, за что Вы не сможете вернуть 
деньги — рытье каналов. Следует обратить внимание, что Вам нужно бу- 
дет продать все, что можно, включая коров, когда подойдет срок попро- 
щаться с управляемой деревней и перейти в следующую. Дело в том, что 
коровы не ходят за Вами на новое место жительства, а деньги — это со- 
всем другое, носите их куда хотите — никто не отнимет. 

Развитие деревни происходит несколько лет (3 года для Шимто, 4 
для Альбурги, 5 для Буузала, 6 для Кар Ньяр и 7 для Веша). Переход в 
следующую деревню разрешается только тогда, когда та, которую Вы 
опекаете, станет хорошо развитой, а монстры не захотят соваться не в 
свою тарелку. В конце каждого года Вы можете сохранить игру, а также 
побывать в городе и совершить необходимые покупки (точнее, получить 
возможность сделать их позднее) — оружие, специфические предметы или 
наем воинов. Под конец правления, зимой последнего года, обязательно 
продайте все, что можно продать! 

Поговорим теперь о монстрах, с которыми Вам предстоит сра- 
жаться. Несмотря на то, что существует несколько классов тварей, у них 
есть общие черты: все они красного цвета, хотят жрать и имеют куриные 
мозги. Как правило, хордлинги атакуют не поодиночке, а несколькими 
стаями. Итак, с кем же Вы столкнетесь (в порядке возрастания силы); на- 
звания условные: 

Волки — самые примитивные и самые многочисленные. Типичные 
представители Орды — глупые, не особенно быстрые, не особенно силь- 
ные. Похожи на волка своей мордой. 


501 


Каннибалы — очень неприятные создания, так как очень быстро 
движутся и мгновенно пожирают все что можно и что нельзя. Предпочи- 
тают разыскивать что-то вкусное, чем тратить время на разбирание по- 
строек. 

Крокодилы — тоже довольно типичные и очень симпатичные пер- 
сонажи. Как настоящие крокодилы, они сделаны из такого нежного крас- 
ного мяса, что не тонут в воде, а по земле ходят медленно. 

Пигмеи — маленькие, действительно похожи на пигмеев. Имеют 
трубки, из которых выплевывают отравленные (?) дротики. Особенно лю- 
бят прятаться в кронах деревьев и постреливать оттуда из своих трубок. 

Колдуны — раза в два поумнее остальных хордлингов. Испускают 
огненные шары, могут телепортироваться в другое место, а еще могут 
оживлять погибших сородичей, используя колдовство на их трупах. Еще 
одна неприятность: колдуны способны заколдовывать Ваших наемников, 
и те будут стрелять в Чонси! Такой “очарованный” человек обозначен бе- 
лыми звездочками вокруг головы. Чтобы вернуть воина в реальность, 
достаточно ударить его мечом. 

Кроты — перемещаются в основном в песке. Они способны с ог- 
ромной скоростью прокапывать путь в любом месте, но совершенно бес- 
помощны против канав с водой — там они, наверное, боятся утонуть, по- 
этому ни за что не полезут в воду. Живут в пустыне. 

Главари — очень опасные создания. Они считаются вожаками 
стаи, и это действительно так — несмотря на то, что движутся они край- 
не медленно, эти твари очень устойчивы к ранениям. А если сами ударят, 
то от пары таких ударов можно и умереть (забирают 40 единиц энергии)! 
Отличительной чертой этого класса хордлингов является полное отсутст- 
вие разума. Они никогда не будут обходить какое-то препятствие, а упря- 
мо прут вперед. Если при этом тварь наткнется на стену, то будет лезть 
через нее, пока не сломает. В эти моменты можно попытаться ее достать. 

Снежные люди — эти Вам попадутся в конце, так как живут в се- 
верной части страны, но при этом они очень опасны, когда кидают снеж- 
ки и снежные комья. По комплекции равносильны предыдущему классу 
монстров, но ходят быстрее. Слабо подвержены действию дракона. 

Слабые монстры погибают от одного удара мечом; при этом даже 
можно убить несколько тварей. Другое дело — главари и снежные люди. 
Чтобы убить начальника Орды, нужно нанести по крайней мере 7-8 уда- 
ров мечом, отскакивая после того, как только тварь повернется к Вам. 
Главное — не приближаться вплотную, так как только при тесном кон- 
такте хордлинг сможет нанести Вам удар! При некоторой сноровке мож- 
но совершенно безопасно наносить до пяти ударов! Кстати, не забывайте 
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следить за здоровьем Чонси — оно показывается в информационном 
квадрате. 

Специфичные хордлинги появляются на соответствующих терри- 
ториях. Вам будут доступны пять различных видов территории. 

Деревня Шимто в райском местечке. Здесь Вы встретитесь только 
с первыми двумя классами тварей, почти всегда нападающих с севера. 
Еще на Вас периодически будут нападать главари. Рубите деревья, осваи- 
вайте управление. | | 

Лесная местность Альбурга похожа на предыдущую, но здесь 
нельзя вырубать лес. На этой территории Вы встретитесь с пигмеями и 
колдунами. Не забывайте выкапывать паразитический красный корень. 
Второй способ справиться с корнем — затоптать его, когда начнется бой- 
ня с хордлингами. Коров лучше всего ставить на острове, ограниченном 
двойным водным пространством! Сажайте деревья! Если Вы не потеряете 
ни одного дерева, то получите в подарок от лесной феи сапоги-скорохо- 
ДЫ. | 
Болота Буузала — сажайте деревья! Купите много коров, обнеси- 
те поселение каменной стеной, заключите контракт с лучниками и ждите. 
Еще одна подсказка: обратите свой взор на болота. Когда болотная жаба 
нырнет в воду в некотором месте, то Вы всегда сможете там откопать ло- 
патой клад размером 50-300 золотых. Когда карта местности откроется 
на достаточном пространстве, Вы увидите на ней две каменные стрелки. 
На пересечении стрелок (куда они указывают) копните в болоте — и Вы 
найдете волшебную флейту! 

Пустыня Кар-Ньяр — здесь Вы познакомитесь с кротами — они 
могут и лягаться и бодаться. Не забудьте сразу заплатить за дракона, и 
он сделает всю Вашу работу — только не вздумайте запускать его в де- 
ревне! В плане развития местности прокапывайте водные каналы и са- 
жайте около них деревья. Дополнительные деньги иногда можно полу- 
чить из желудка убитого главаря хордллингов. В пустыне Вы найдете за- 
хирелое растеньице (тонкий длинный стебель; похоже на сорняк, который 
выкапывают студенты на колхозных грядках). Но если Вы проведете к 
нему воду, оно мгновенно превратится в чудесное дерево. Лягушки, кото- 
рые там обитают, попросят их накормить. Найдите три предмета, кото- 
рые лежат на поверхности пустыни: зеленое мясо, синий фрукт и фиоле- 
товые орехи. Когда Вы положите эту пищу около дерева, лягушки дадут 
Вам огненный трезубец! 

В северной части королевства, называемой Веш, в первые несколь- 
ко лет Вы практически не будете иметь никакого дохода. Поэтому не- 
сколько тысяч золотых (3-8 в зависимости от Вашего опыта) Вы должны 
прихватить с собой. Снег растапливается бомбами, драконом или коро- 
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вами. Копать каналы можно только летом. Дополнительных секретов не 
обнаружено. 

Когда монстры разберут какую-нибудь постройку, то оттуда они 
почти всегда достают людей и проглатывают (то же касается и коров). В 
течение примерно 5 секунд. тварь будет переваривать пищу — в этот мо- 
мент она просто стоит и поглаживает распухший живот. За это время Вы 
можете освободить съеденную жертву, просто убив хордлинга, но если 
тот успеет рыгнуть и побежит по своим дальнейшим делам, то человек 
пропал навсегда. 

Что же Вы будете использовать для защиты от монстров? Во-пер- 
‚ вых, всевозможные ловушки и защитные сооружения. Ямы с шипами, за- 
боры, каменные стены и рвы с водой действуют по-разному на различные 
классы хордлингов. Ямы с шипами эффективны против всех типов монст- 
ров, кроме двух последних. Кстати, если Вы создадите ров с водой вокруг 
всей деревни, то полностью оградите себя от посягательства ‘пустынных 
жителей монстров-кротов. К тому же в нем могут утонуть и другие клас- 
сы тварей. Чтобы создать ров, надо копать так, чтобы каждый последую- 
щий участок прилегал к предыдущему, заполненному водой. 

Вторая категория оборонной техники — это конкретно оружие. 
_ Сначала у Вас есть только волшебный меч, и это вещь неплохая. Избегай- 
те только ненужного махания мечом, иначе у Вас закружится голова, и 
Вы потеряете время. Почти вся остальная техника средневековья покупа- 
ется за свои кровные. Вы встретитесь со следующими вещами: 

Maco со специями — издает особый аромат, отвлекающий хорд- 
лингов от ценных построек. Стойте сами рядом с местом сбрасывания мя- 
са, либо ставьте туда охранника. Из той же серии Вам доступна флейта, 
которая завлекает тварей в нужное место. Флейта — очень эффективная | 
вещь, особенно если Вы применяете ее рядом с парой рыцарей. 

Бомба — если монстр коснется бомбы, то она взорвется и разне- 
сет врага на куски. Также бомбы можно использовать для растапливания 
снега на северных территориях. Сюда же можно отнести огнемет (очень 
слабое действие и неудобство пользования) и дракона, сжигающего все в 
пределах экрана (Вы можете при этом перемещаться по всей территории, 
и дракон будет работать). Как и бомба, дракон годится для растаплива- 
ния снега. 

Телепортационное кольцо и сапоги-скороходы помогают Вам быст- 
ро перемещаться в нужные места. 

Булава и трезубец — мощные орудия, при их использовании мож- 
но с одного раза убить любую тварь. Трезубец убивает хордлингов по 
карте, но наносит значительные повреждения местности. Булава — хоть 
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и дорогая, но очень эффективная вещь, которая дает Вам еще и времен- 
ную неуязвимость. 

Последняя полезная вещь — лечащий камень, во время битвы вос- 
станавливающий Ваше здоровье. 

В бою оружие тоже требует денег, которые с помощью специаль- 
ной карточки переводятся в магическую энергию. 

Последняя подсказка: иногда, в то время как Вы занимаетесь 
строительством и покупками, Вы можете видеть, как твари прокапывают 
нору в центре деревни. Я считаю, что ее не стоит засыпать. Дело в том, 
что когда начнется война, из норы сразу вылезут несколько тварей, и Вы 
сможете перебить их одним ударом — никуда даже бегать не надо. 

Это были основные моменты и советы по самой игре, а теперь не- 
сколько слов об управлении. “Орда”, пожалуй, единственная игра, где 
удобно управлять любым устройством, но я предпочитал мышь. : 

Правая кнопка мыши (клавиша Зрасе, кнопка 2 джойстика) — пе- 
реход в меню выбора построек/покупок. После этого горизонтальным пе- 
ремещением влево/вправо Вы выбираете нужную вещь и щелкаете левой 
кнопкой мыши (клавиша Ещег, кнопка | джойстика). Перемещение 
вверх/вниз выдает Вам схематическое представление местности и возвра- 
щает к обычному изображению. На карте Вы можете производить такие 
же действия, как-и на обычном виде местности. При боевых действиях 
управление сохраняется, только вместо обычных предметов Вы переби- 
раете доступное оружие. 

Когда Вы планируете совершить покупку, то видите ее стоимость, 
а также имеющуюся в наличии сумму. Если покупка невозможна, то кар- 
тинка с ее изображением имеет серый цвет. 

Если Вы хотите ускорить ход времени, либо Вам просто хочется 
подраться, выберите пиктограмму, обозначающую красного хордлинга. 
Тогда Вы сразу же перейдете к военным действиям. 

Остальные клавиши: 

Е1 — пауза; 

Е2 — загрузка записанной игры (записываться можно только в 
городе); 
F3 — меню настройки звука, деталировки и выход из игры. 

И даже конец этой игры очень впечатляющий — оказывается, 
Кронус Маэлор затеял все это неспроста, ведь он — король... Догадай- 


тесь сами. 
М.Лопатин 
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THE LION KING 


H — Virgin / Disney 


Г— 1994 
О — 3833 Кб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
3 — Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 
II — 80386DX, 4 Mb RAM 


Да-да, эта игра сделана по мотивам одного из самых известных 
диснеевских мультфильмов “Король Лев”. И ее создателям есть чем гор- 
диться. Если обычно изображение на экране компьютера проигрывает 
аналогичному в мультфильме, то здесь все сделано великолепно. Главный 
герой нарисован на редкость точно, но истинный конек этой игры — 
анимация: такой тщательной и плавной могут похвастаться лишь счи- 
танные игры. Конечно, игрушка сделана для детей, но посмотреть ее (а, 
может, и поместить в коллекцию), по-моему, стоит всем. 

Как Вы уже, возможно, догадались, целью игры является обеспе- 
чение процветающей жизни подрастающему львенку. Львенку, который 
при Вас же вырастает настолько, что перестает быть ребенком и превра- 
щается в большого льва. Но и для взрослого зверя существует достаточно 
врагов, поэтому играющему придется оберегать даже такое животное. 
Итак, Царь Природы, спешите на помощь Царю Зверей! Или так: Ребе- 
нок Царя Природы, спеши на помощь Ребенку Царя Зверей! 

Запускайте игру. Не забудьте в меню “ОрНоп5” — “ОИйсийу” — 
“Базу” установить легкий уровень игры: тогда у Вас будет 9 жизней, а не 
три. Запись игры, к сожалению, не предусмотрена, а начинать заново под 
силу не каждому. Да и музыку советую выключить — она хоть и прият- 
ная, но очень быстро надоедает из-за однообразности. 

На игровом экране есть три обозначения. Цифра внизу показыва- 
ет количество оставшихся жизней. Индикатор слева — силу рычания (она 
возрастает со временем), индикатор справа — жизненную энергию (со- 
стоит из 4-х частей). 

Добро пожаловать в джунгли! Ваша игра начинается именно в 
них. Как видите, у нашего львенка детство тяжелое. Ладно там ящерица 
или дикобраз — каждая букашка норовит обидеть малыша! Правда, и 
малыш не лыком шит, и коготки у него острые. Все просто — он может 
запрыгивать сверху на врагов. Силы прыжка с высоты хватает, чтобы 
устранить врага с пути. Однако не со всеми так просто. Попробуйте 
прыгнуть на дикобраза! У него иголки на спине, и они подлиннее когтей 
львенка. Но и на него есть управа: этого зверя надо просто перевернуть 
на спину, а там уж все просто. Сделать это можно двумя способами. Пер- 
вый — зарычать на него. Если это сделать с достаточной силой (громко- 
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стью), то дикобраз испугается и сам подпрыгнет. Второй — катиться по 
земле клубком. Когда катящийся львенок подъедет к колючему зверю, то 
тоже сможет перевернуть его. Следует сказать, что при помощи клубка 
можно попасть в те места, которые раньше были Вам недоступны. Если 
все-таки какому-нибудь врагу удастся ранить нашего звереныша, придет- 
ся его подлечить. Для этого в разных местах развешаны жуки, съев кото- 
рых, львенок полностью восстанавливает жизненную энергию. 

К числу несвойственных для джунглей предметов можно отнести 
следующие. Золотое изображение львенка обозначает место воскрешения 
нашего персонажа, если его убьют. Понятно, что сначала нужно дотро- 
нуться до этого изображения. 

Звездочка добавляет | кредит. То есть, когда исчерпаются все Ва- 
ши 9 жизней, Вы сможете, использовав кредит, продолжить игру с начала 
текущего уровня с новыми девятью жизнями. 

Надпись “1 ОР” дает Вам дополнительную жизнь. Однако если 
Вы имеете максимальное количество жизней, то этот приз просто пропа- 
дет. 

Вот Вы и добрались до второго уровня. Он будет немного по- 
сложнее, особенно для детей. Прыгать по жирафам — занятие не из про- 
стых. Неверное движение или потеря времени приводят к смерти. Но не 
только этим страшен второй уровень. Здесь еще придется мучиться с 
обезьянами. Для того, чтобы они перекинули Вас в нужное место, необхо- 
димо развернуть всех розовых макак, зарычав на них с близкого расстоя- 
ния. Вот теперь Вы попадаете дальше. Скачки на страусе тоже чреваты 
опасностями. Погибнуть можно двумя способами: задавив розовую жену 
носорога с ребенком, или, стукнувшись об сук головой. 

Но и это не проблема для упорных людей. Так от уровня к уров- 
ню лев будет взрослеть, и теперь у Вас появится еще одно оружие. Ведь 
одновременно с ростом зверь набирается сил и становится способным лу- 
пить врагов своей лапой. Враги, конечно, тоже взрослеют, и уже не бу- 
кашки, а всякие гиены пытаются помешать льву стать королем. Но кто 
они по сравнению с красивым и сильным зверем! 

Итак, Вы познакомились с первыми двумя уровнями игры “Ко- 
роль Лев”. Остальные восемь имеют свои отличия, но Вы разберетесь в 
них без труда, вырастите и завершите обучение льва — будущего короля! 
Только одна подсказка: в пещере с лавой, когда Вы поймете, что идти не- 
куда, прыгайте вверх и лапой сбивайте сталактиты. 
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И, наконец, клавиши, с помощью которых Вы и пройдете всю иг- 
ру: 

Left/Right — sieso/snpaBo; 

Ор — лезть вверх; 

Роу — лезть вниз или пригнуться; 

Left/RighttDown — катиться клубком влево/вправо (в детском 
возрасте); 

зрасе — прыжок; 

СШ — рычание; 

АН — удар лапой (в зрелом возрасте). Годится как для убийства 
врагов, так и для прокладывания пути среди лиан; 

ЗЫЙ — множество ударов лапой; 

эый+Ай — бросок (вблизи); 

Е$С — выход в меню/в ДОС. 


М. Лопатин 


THE PERFECT GENERAL II 
H — Quantium Quality Productions, Inc. 
r—i1995 
О — 37,5 MB 
М — УСА, 5УСА 
У — Моизе 


3— ADLIB GOLD, GRAVIS ULTRASOUND MIDI driver, MPU 401-General MIDI, PRO Audio 
Spectrum, Roland Sound Canvas, Sound Blaster PRO/AWE 32 
П — 386/40 

Тех, кто, увидев красивую заставку со сражающимися танками, 
подумает, что перед ними новый супертанковый.симулятор, я вынужден | 
огорчить. Данная игра относится к жанру пошаговой стратегии, причем 
даже очень пошаговой. Авторы, на мой взгляд, немного перемудрили, 
разделив один игровой ход на несколько фаз, в течение которых Вам по 
очереди предложат передвигать войска, назначать цели для артиллерии, 
вести’ перестрелку с противником ит. д. В игре богатый выбор сценариев 
сражений, причем существуют три возможности начала игры: Вы играете 
за атакующую или обороняющуюся сторону, или же обе стороны могут 
сражаться за территорию на почти одинаковых условиях. В игре пред- 
ставлен красивый и “реальный” ландшафт, от которого будет зависеть 
передвижение соединений и итог сражения. 

Для каждого сценария существует подсказка, которую можно 
просмотреть либо в начале, либо во время игры. Там же можно узнать и о 
цели сражения. От Вас потребуют набрать определенную сумму очков, 
поместить свои отряды на какую-нибудь область местности, где идет бой, 
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или просто уничтожить врага. В любом случае игра будет длиться до 
окончания последнего отведенного на этот уровень хода, даже если не с 
кем будет воевать. 

Играть можно как с компьютером, так и с приятелем либо сидя за 
одним столом, либо по модему. Ну, а теперь “немного” подробностей. 


1. НАЧАЛЬНОЕ МЕНЮ 

После загрузки и показа заставки перед Вами возникнет желтень- 
кая менюшка на зеленом фоне, состоящая из нескольких кнопок. Для на- 
чала, чтобы не было лишних повторов, опишу стандартную картинку, 
возникающую при вызове “хелпов” и других похожих меню. Все они по- 
являются в одинаковых желтых рамках, различающихся, правда, по раз- 
меру. Основную часть рамки занимает соответствующий текст (ради ко- 
торого Вы туда и залезли на свою голову) и, возможно, управляющие 
кнопки (которые при необходимости будут описаны). Часто употребляе- 
мые кнопки ЕХТ (выход) и САМСЕ! (отмена) также будут приводиться _ 
без дальнейших объяснений. Между текстом и кнопками располагается 
вертикальная полоса, говорящая о количестве текста. Если она частично 
окрашена в зеленый цвет, то это означает, что весь текст не уместился на 
экран, и для “перелистывания” надо воспользоваться либо клавишами 
РеОр и РОп, либо мышью. Видимая часть текста на полосе отображает- 
ся желтым цветом и, наведя предварительно курсор, кликните на зеленой 
части полосы. В результате Вы увидите следующую часть текста. Выби- 
рать что-либо в части с текстом можно с помощью курсорных клавиш. В 
названии любой кнопки есть выделенная буква. Нажав ее на клавиатуре, 
Вы получите такой же результат, как и кликнув на ней мышкой. Да, пока 
не забыл, в игре’ можно управлять или с помощью клавиатуры, или же 
мышью, что намного быстрее и удобней. Левая кнопка мыши является ос- 
новной и вызывает эффект “нажатия на кнопку”. 

После необходимого отступления вернемся все же к стартовому 
меню. Итак: 

НЕГР — подсказка о данном меню. 

АВОЧОТ ТНЕ РЕКЕЕСТ СЕМЕКАГ П — список создателей и 
прочее. 

МЕУ/САМЕ — ОМЕ СОМРОТЕК — начать новую игру с ком- 
пьютером или приятелем, находящимся в пределах Вашей комнаты. 

PLAY BY MODEM — игра по модему. 

КЕГОАДО А ЗАУЕР САМЕ — вернуться к отложенной игре (при 
ее наличии). Здесь Вы сможете выбрать и загрузить (ГОАО) одну из от- 
ложенных партий или стереть ее (ОЕГЕТЕ). Также присутствуют кнопки 
НЕГР и CANCEL. 
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STUDY BATTLE КЕСОКО — просмотреть результат одного из 
сражений. В левой части предоставлен список имеющихся игроков, среди 
которых надо выбрать нужный. Справа появляются новые кнопки: МЕ\/ 
PLAYER, позволяющая ввести имя нового игрока (реазе enter a name for 
the new р]ауег) и УТЕ\ Н!5ТОКУ — выводящая следующее меню. В но- 
вом меню придется выбрать проигранный сценарий, история которого 
Вас интересует, и снова нажать кнопку УТЕМ Н!5ТОКУ. Теперь перед 
Вами непосредственно возникнет нужный coe а также некоторое ко- 
личество очередных кнопок. Под заголовком “... НЗТОКУ ЕОК...” нахо- 
дится строчка с кнопками, которыми указывается, за кого Вы играли: 
РГАУЕК А$: АТТАСКЕК — Вы нападали, ОЕЕЕМОЕК — Вы защища- 
much, BALANCED — Вы с противником боролись за одну территорию 
при одинаковых начальных возможностях. Еще ниже нарисован график, 
где цветными линиями отмечены достижения игрока, выбранного в ко- 
лонке ОРРОМЕМТ справа от графика. Рядом с кнопками, отвечающими 
за выбор оппонента, показан цвет, которым и строится кривая на графи- 
ке. Имена с СОМРО1 по СОМРО5 обозначают уровень, на котором иг- 
рал компьютер. Напротив имен указано звание, полученное в результате 
сражения. В оставшейся нижней части экрана под заголовком 
ОЕРЫСЕК’$ СГОВ выдаются очки, набранные игроками. Здесь находятся 
почти такие же кнопки, как и в верхней части экрана. 

СНЕСК ТОР 5СОКЕ5 — АМ, САМЕ$ — показывает очки, на- 
бранные во всех играх. Почти все пространство занимают 16 одинаковых 
табличек. В них приводится название сценария (5СЕМАК1ТО), очки атако- 
вавшего (АТТ) или защищавшегося (ОЕР), а также очки, полученные в 
сбалансированной игре (ВАТ.). Верхними кнопками Вы опять должны вы- 
брать игрока. 

ОПТ — без всяких вопросов и предупреждений Вас выкинут из 
игры (вернее, Вы сами покинете ее). 


П. ВЫБОР КАМПАНИИ ИЛИ СЦЕНАРИЯ 
После нажатия МЕ\М САМЕ — ONE СОМРОТЕК, перед Вами 
появится небольшая табличка, предлагающая: 
PLAY A SINGLE SCENARIO — сыграть отдельный сценарий. 
PLAY A FULL CAMPAIGN — попробовать свои силы в проведе- 
. нии полной кампании. 
КЕТОКМ ТО МАГМ МЕМО — вернуться в стартовое меню. 


1. PLAY A FULL CAMPAIGN 


Допустим, Вы остановили свой выбор на проведении кампании и 
Ваши действия вызвали новое меню. Текстовую часть занимает неболь- 
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шой список возможных кампаний, а в правой части появились кнопки 
PLAY — запустить кампанию и УТЕ\ САМРА1СМ — ознакомиться с 
содержанием кампании. При нажатии последней кнопки появится спра- 
вочная табличка с перечислением предстоящих боев (5СЕМАКТО) и необ- 
ходимых для победы действий (СОАТ.). Для победы в любом из сценариев 
надо выполнить одно из условий: 

CONQUER LAND WITH... BUY POINTS — nocrasuts Ha BbIe- 
ленные желтым цветом области свои войска. 

SCORE HIGHER THAN... POINTS — набрать очков больше, чем 
будет указано вместо многоточия. 

РЕЗТКОУ... РЕЕЕМОЕК ВОУ РОПМТ$ — уничтожить все отря- 
ды противника. 

СОМТКОГ, АМ, САМРА1СМ КЕС1ОМ$ — занять и контролиро-‹ 
вать все участки, выделенные желтым цветом на карте: 

После того как Вы выиграете один сценарий из компании, то пе- 
рейдете к следующему. Так будет продолжаться до тех пор, пока Вы вы- 
играете все бои, после чего Ваши достижения поместят в “ офицерский 
клуб” в качестве примера остальным. Если же Вы проиграете хоть один 
сценарий, то кампания закончится неудачей, а Ваше имя также занесут в 
таблицу достижений. 


2. PLAY A SINGLE SCENARIO 

При выборе. отдельного сценария появляется меню, похожее на 
описанное выше. Разницу составляют кнопки — добавляются ЗНО\ 
КЕСОМ МАР, позволяющая осмотреть карту для будущих маневров, и 
VIEW DESCRIPTION — вызывает очередное меню, в котором приводит- 
ся справочная информация об операции. Это меню разбито на следую- 
щие пункты: 

САТЕСОКУ — название группы сценариев, к которой ПВ: 
жит выбранный Вами сюжет. 

DESCRIPTION — здесь дается предыстория данного сценария. 

ТОЕМ — количество отведенных на операцию ходов. Первая 
цифра, перед слешем, показывает количество ходов для короткой игры, а 
вторая — для длинного варианта игры. 

STARTING FORCES — B двух колонках приводится наличие 
средств для закупки армии для двух сторон. АТТАСКЕК — для нападаю- 
щих, РЕЕЕМОЕК — для защищающихся. Число перед слешем означает 
количество средств для короткой игры, вторая — для длинной. | 

КЕПЧЕОКСЕМЕМТ5 — уведомляет, когда Вы можете рассчиты- 
вать на пополнение своих войск — ТОКМ, а также количество выделяе- 
мых под это дело средств для обеих сторон. 
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WEATHER — метеосводка на время проведения. сражения. В 
столбце ТОКМ дается номер хода, ав ЕУЕМТ — соответствующая погод- 
ная обстановка. 

МОКМАГ ЕОС 5НО\/ МСНТ 5РЕСТАТ, — различные ограниче- 
ния присущие сценарию. 

А1КРГАМЕ КАМСЕ 30 — самолет передвигается на 30 шагов. 

AIRPORTS — количество аэропортов в данном сценарии. После 
победы в одном сценарии Вы сможете выбрать себе следующий. Зарабо- 
танные очки заносятся в таблицу результатов. 

Далее, если Вам захочется разгромить оставшиеся отряды против- 
ника после окончания ходов, то в финальном меню (ТНЕ ЕПМАТ, $СОКЕ) 
появится новая кнопка “СОМТПМОЕ УУТНООТ $СОКПМУО”, позволяю- 
щая продолжить игру. Она будет появляться в конце каждого следующе- 
го хода. 

После того как Вы закончите игру, нажав ЕМО ТНЕ САМЕ, то 
Вам предложат переиграть этот же сценарий, но поменявшись с против- 
ником ролями: “СОМТПЧОЕ ТО ВЕСТМ SECOND ROUND OF PLAY — 
ARE УОП КЕАРУ?”. Согласиться на подобное можно кнопкой 
CONTINUE PLAYING 2ND ROUND. Под обменом ролей подразумева- 
ется то, что, если Вы были атакующей стороной, то теперь будете играть 
за зщищающуюся. 


Ш. НАЧАЛЬНЫЕ УСТАНОВКИ В ИГРЕ 

После того как Вы выбрали понравившейся сценарий и нажали 
кнопку РГАУ, то Вы попадаете в меню начальных установок игры. Это 
меню будет маячить перед глазами при каждой новой игре. И, если Вы 
хотите длительное время играть с одним противником и только, к приме- . 
ру, в качестве нападающего, то Вам надо после соответствующих измене- 
ний записать это меню с помощью одной из кнопок, описанных ниже. 
Возле каждой опции после двоеточия стоит стрелочка, которая изменяет 
содержание окончания строчки. Возможные варианты установок приве- 
дены в скобках. Если в меню чего-нибудь не окажется, то, значит, этот 
вариант не предусмотрен сценарием. Итак: 

GAME TYPE: PLAYERI IS ATTACKED (DEFENDER, 
ВАГАМСЕО) — предлагается выбрать, за кого будет играть первый иг- 
рок: атакующий, защитник или leper aaa i игра. 

GAME LENGTH: SHORT GAME — ... TURN (LONG GAME — 
... LURN) — yka3aTb протяженность игры: короткая или длинная. 

KILL STYLE: PARTIAL KILL (FULL KILL) — npn установке 
РОГ, КПЛ, “раненый” отряд будет уничтожен, если его повреждения 
превысят определенный уровень. Желательно выбирать РАКТТАТ КПЛ,, 
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так как “ранения” будут потихоньку накапливаться без исчезновения от- 
ряда (конечно только до 100%, а после отряд все равно исчезнет). 

ШТ ТУГЕ: КАМРОМ НТ (АТ\УАУ$З Н!Т) — позволяет выби- 
рать вероятность повреждений отрядов во время атаки или перестрелки. 
Если Вы выбрали КАМООМ НП, то на исход перестрелки будут влиять 
тип отряда и ландшафт. При второй возможности результат будет брать- 
ся из заложенной в сценарий программы. 

$ОНТИУО 5ТУГЕ: РОТ, УТЕУ ЛМ ТО 1.05) — устанавли- 
вает “видимость” отрядов противника. При установке ЕОТТ, УТЕ\М Вы 
видите расположение всех сил врага, но не радуйтесь — у него есть такая 
же возможность. Во втором случае показываются только те отряды, кото- 
рые находятся в пределах видимости, на которую в свою очередь влияет 
ландшафт. 

MINES ARE: HIDDEN UNTIL FOUND (ALWAYS VISIBLE) — 
B NepBoM ciyyae (HIDDEN UNTIL FOUND) Bs! o6Hapyxute Muny mpo- 
тивника, когда один из Ваших отрядов наткнется на нее. Во втором же 
случае мины видны обоим игрокам. 

ENVIRONMENT EFFECTS ARE: VARIABLE (PREDETERMI- 
NED) — влияние природных условий на военные действия. УАНАВГ.Е 
позволяет использовать это влияние, если оно заложено в сценарий. 
РКЕРЕТЕКМПЧЕР — учитывает влияние погоды в любом сценарии без 
исключений. Погода в основном воздействует на действия артиллерии и 
самолетов, а также на передвижение войск. 

UNITS IN FRIENDLY CITIES ARE: NOT REPAIRED 
(REPAIRED) — в удерживаемых Вами городах можно производить ре- 
монт техники. Этот пункт запрещает (МОТ КЕРА1КЕО) или разрешает 
данное действие (КЕРАТКЕО). Ремонт производится не сразу, поэтому 
придется набраться терпения. 

PLAYER 1: HUMAN (COMPUTER) — указать, кто играет за 
первого “игрока”: человек или компьютер.. 

NAME/LEVEL: “uma” (LEVEL | — 5) — - определить имя игрока 
или уровень игры компьютера. 

PLAYER 2: HUMAN (COMPUTER) ! то же, что и для первого 

-NAME/LEVEL: “uma” (LEVEL | — 5) | ‘ “urpoxa”. 

Под выше описанным меню находятся несколько кнопок, позво- 
ляющие: 

CREATE NEW PLAYER — ввести новое имя играющего. 

КЕЗЕТ — вернуть начальные установки. 

РЕГАУ$ — произвести установку временных задержек необходи- 
мых для: КЕЗРОМ5Е РЕГАУ — передачи огня противнику и в других 
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подобных случаях; МЕЗЗАСЕ РЕГАУ — задержки различных сообще- 
ний; МОУЕМЕМТ РЕГАУ — перемещения отрядов. 

RESET — восстанавливает прежние значения, ОК. — подтвержда- 
ет изменения и заодно возвращает Вас в основное меню. 

ЗАУЕ — отложить текущие установки. 

ОК — после всех внесенных изменений перейти к игре. 


ГУ. СОСТАВ АРМИИ 

Нажав ОК в предыдущем меню, Вы перейдете уже к самой игре. 
Обратите внимание на цвет рамки экрана — это Ваш цвет. Вначале Вам 
придется закупить армию. Экран разделится на две части. В правой трети 
сверху вниз размещаются: 

— карта, на которой белым отмечены участки для размещения ку- 
пленных отрядов; 

— маленькое окно, показывающее погоду, и рядом с ним большое 
окно с флагом, а также названием текущей фазы и количеством остав- 
шихся ходов, 

— ив самом низу располагаются три кнопки. 

РОМЕ — подтвердить закупку и перейти к расстановке отрядов 
на карте. 

КЕСОМ МАР — вызывает на свет карту и несколько управляю- 
щих кнопок: 

РГАСЕМЕМТ ГОСАТ1ОМ$ — закрашивает красной и синей сет- 
ками на карте области, на которых можно выставить закупленные отря- 
ды. 

МЕОТКАГ СООМТЕГЕ$ — закрашивает территорию нейтраль- 
ных стран, если таковые имеются. 

CAMPAIGN REGION — желтым закрашиваются либо области, в 
которых к концу игры надо разместить свои отряды, либо отдельные 
клетки, которые тоже должны быть заняты войсками. 

УСТОКУ РОПМТ$ — показывает количество очков, получаемых 
при удержании города. 

МАРТАВЕТ,$ — выдает названия городов. 

ИМТ БЗРЕАУ — точками показывается размещение отрядов. 

Большую левую часть под заголовком ОМТ РОКСНАЗЕ ЕОК 
ТНЕ... занимают список возможных отрядов и Ваши покупательские воз- 
можности (но не потребности). В зависимости от сценария на Вас накла- 
дывается ограничение в выборе отрядов. Но самое интересное то, что у 
защищающегося количество выделяемых на закупку армии средств зна- 
чительно меньше, чем у атакующего, а значит, и игра принимает очень 
интересный расклад. 
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Но вернемся к меню. 

B BUY POINT REMAINING — указывается количество налич- 
ных средств, а в ОЗЕР — количество уже потраченных. | 

Следующая строка — ЧМТ РОКСНАЗЕР — показывает количе- 
ство нанятых отрядов. Далее идет таблица с перечислением отрядов 
(ОМГУ), их стоимостью (СОЗТ) и количеством нанятых отрядов данного 
вида (ОМТ$ РОКСНА$ЕО). Наем или роспуск отрядов осуществляется 
стрелочками, стоящими напротив названия отряда. 

Под списком находятся еще два пункта: 

Р.АСЕМЕМТ НЕХЕ$ АУАП.. — означает количество клеток, на 
которых Вы можете расставить свою армию; 

МАХ РГАМЕ$ — число самолетов, которые можно купить. 

Если последнее число равно нулю, то либо в сценарии наличие са- 
молетов не предусмотрено, либо у Вас нет ни одного аэродрома. 

Укомплектовывать армию надо с учетом местности, где происхо- 
дит расстановка отрядов. Так как у всех отрядов разное число ходов, то 
не стоит ставить отряд с малым числом ходов вдали от дороги. 

В заключение дам некоторые характеристики отрядов. Число хо- 
дов указывается только для ровного места (СГЕАК). Движение по дороге 
отнимает меньшее число ходов (особенно по железной дороге), а на пере- 
мещение по лесам и холмам уходит больше ходов. 

MINE — мина: стоимость 3, после установки не передвигается. 
Полезна только при оборонительных боях. Желательно выставлять ее на 
дорогах и поближе к линии фронта. | 
| INFANTRY — пехота: стоимость — |, ходы — 1. Хоть пехота и 
“царица полей”, но здесь ей отводится второстепенная роль. В ходе сра- 
жениз Вы будете занимать города, за которые Вам начисляются очки. 
После того как Вы займете город, Вам придется оставить в нем один из 
своих отрядов — иначе после вывода оттуда войск город станет ней- 
тральным, и Вы не получите очков. Оставлять тяжелую технику в таком 
случае непростительная роскошь (если она, конечно не требует ремонта). 
Броня, количество ходов и огневая мощь пехоты не представляют особой 
опасности для врагов, поэтому она лучше всех подходит на роль “город- 
ского сторожа”. 

MACHINE GUN — механизированная пехота: стоимость — 3, 
ходы — 1. Это что-то посерьезней пехоты, но страдает из-за малой под- 
вижности. Отличающим фактором является приятная возможность доса- 
дить вражескому воздушному флоту, если он находится в пределах дося- 
гаемости, конечно. Неплохо смотрится и в обороне. 

ЕМСПМЧЕЕК — инженерное спецподразделение: стоимость — 5, 
ходы — 2. Хоть инженеры и могут постоять за себя (не зря же их учили), 
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не стоит их пускать на передовую, а тем более бросать в горячие точки — 
броня не позволяет. Но если вдруг понадобится новый мост, расчистить 
от леса территорию, отремонтировать дорогу, то Вам не обойтись без ин- 
женеров. Постарайтесь выделить каждому такому отряду по нь 
чтобы их можно было побыстрее доставить к месту работы. 

- ВАХООКА — минометчики: стоимость — 3, ходы — 1. Maes 
подбить танк, а о броневике и ниже и говорить не стоит. 

АКМОКЕРО САК \м/МС — броневик с пулеметом: стоимость — 6, 
ходы — 11. У этой машины два преимущества. Во-первых, с помощью пу- 
лемета она может не идти в фазе движения в прямую атаку, а “безболез- 
ненно” для себя попытаться расстрелять цель с некоторого расстояния 
или при подходящем случае сбить самолет. Во-вторых, за счет дальности 
передвижения ее хорошо использовать для уничтожения вражеских само- 
летов и артиллерии, а также для занятия нейтральных городов до подхо- 
да основных сил и пехоты. Эту “идиллию” портит отсутствие хорошей 
брони. Пока Вы пробираетесь в тылу противника, скажем, к аэродрому, 
то Вас могут расстрелять окопавшиеся поблизости части противника, в 
число которых часто входят и минометчики с мехпехотой. 

ARMORED CAR — броневик: стоимость 5, ходов 11. То же, что 
и АКМОКЕД САК м/МС, правда, за исключением пулемета и преиму- 
ществ, с ним связанных. Броневик очень подходит для перевозки “живых” 
отрядов (от пехоты до минометчиков) в тылу или с долей известного рис- 
ка на передовой. Учтите, что перевозимый отряд уничтожается в месте с 
“носителем”. Если Вы все-таки решились забросить десант на броневи- 
ках, то перед окончанием хода выгрузите транспортируемый отряд — 
кто-нибудь да уцелеет. 

_ _ ЫСНТ, МЕРТОМ или НЕАУУ ТАМК — “легкий, средний или. 
тяжелый” танки: стоимость соответственно: 6, 8, 12, ходы: 7, 6, 5. Как 
видно из названия, танки отличаются по броне и огневой мощности (а ‘не 
по весу). Особых примет нет. Разве что тяжелый танк обладает противо- 

воздушной защитой. 

МОВШЕ АКТПЛ.ЕКУ — передвижная артиллерия: стоимость — 
14, ходов — 5, дальность стрельбы 11. Самый полезный отряд, позволяю- 
щий стрелять издалека и принося ощутимый урон врагу. Если выстрел 
попадет в кучу отрядов, то, предварительно уничтожив цель, шрапнелью 
может уничтожить или “ранить” рядом стоящие отряды. Но МОВШЕ 
ARTILLERY нуждается в защите, так как в ближнем бою ее способности 
ничего не стоят. При стрельбе будьте осторожны: выстрелы часто проле- 
тают мимо и могут задеть Ваш отряд. 

LIGHT nu HEAVY ARTILLERY — стационарная артиллерия: 
стоимость 9 и 20, не передвигаются, дальность стрельбы 13 и 26. Из-за не- 
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возможности передвижения эти орудия теряют свою значимость для ата- 
кующей стороны. Еще одно неудобство вызвано стрельбой. В течение 
первого хода Вы назначаете цель, а сама стрельба происходит на следую- 
щий ход и за прошедшее время не только противник может покинуть зо- 
ну обстрела, но и Ваши войска могут подойти на опасное расстояние к 
взрыву. Если Вы все-таки взяли такие отряды, то пытайтесь вести стрель- 
бу с учетом возможных передвижений противника. 

ЕОКТГЕСАТШОМ — укрепления: стоимость — 2, не передвигают- 
ся. Тоже предназначены для обороны. Размещаемый в них отряд получа- 
ет дополнительную защиту. 

РГАМЕ — самолет: стоимость — 15, ходы: 40-60, дальность ата- 
ки: 20-30. Обладает неплохой ударной силой, но, находясь на аэродроме, 
полностью беззащитен. Старайтесь держать самолет подальше от передо- 
вой линии. Ведение огня устроено так же, как и у стационарной артилле- 
рии: сначала назначить цель, а на следующий ход будет нанесен удар. Ос- 
тается стрелять либо по неподвижным целям (артиллерия или закрепив- 
шиеся отряды), либо прогнозировать возможные ходы противника. 
Правда, в отличие от артиллерии, у самолета можно подкорректировать 
конечную цель в окружности с радиусом в три клетки. 

ЕГЕРНАМТ ТАМК — “большой” танк: стоимость 15, ходов 3. 
Очень мощное подразделение как по защите, так и по огневой мощи. В 
дополнение обладает еще и воздушной зашитой. Применять желательно 
на дороге, например, для штурма городов. 

Если после закупки у Вас остались средства (или Вы сами их при- 
берегли на черный день), то при нажатии РОМЕ на экране появится со- 
o6menne: “YOU HAVE NOT SPEND ALL YOUR BUY POINTS. DO 
YOU WISH TO CONTINUE ANYWAY? YES, NO”,-To ecrb Bi notpatu- | 
ли не все “деньги”. При ответе УЕ$ игра перейдет в следующую фазу; а 
при МО — вернется в меню закупки. Если в сценарии предусмотрено по- 
полнение войск во время игры, то оставшаяся сумма прибавится к новой, 
выделяемой для пополнения. 


У. ИГРОВОЙ ЭКРАН 

Когда Вы сколотили свое войско, то Вы уже непосредственно пе- 
реходите к игре. Экран примет следующий вид. Сверху проходит тонкая 
желтая полоса, на которой находятся кнопки вызова меню ОКОЕК$, 
САМЕ и О$РГАУ; счетчик очков ЗСОКЕ и восемь квадратиков, ото- 
бражающих текущую фазу. 

Пока не углубились в пояснения, стоит объявить принадлежность 
цветов игрокам. Игрок, являющийся нападающим, играет красными, за- 
щищающийся — синими. “Свой”. цвет Вы обнаружите в счетчике очков, 
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на очках или флажках возле городов, на указателе фаз и очередности хо- 
да, ну, и наконец, это цвет Ваших отрядов. В общем все, окрашенное в 
Ваш цвет, имеет отношение только к Вам. 

Вернемся к экрану. Для начала разделим его на две части: левую, 
на которой разворачивается все действие, назовем полем, а правую — 
справочной. 

1. Карта поля боя. На ней рамкой выделен участок, показанный 
на поле в правой части экрана. Чтобы быстрее попасть в какой-нибудь 
район боевых действий, наведите курсор на интересующий Вас участок и 
сделайте левый клик мышью. 

2. Небольшое окно с картинкой и подписью информирует о со- 
стоянии погоды. МОКМАТ, — хорошая солнечная погода, ЕОС — туман, 
МОНТ — ночь, ЗНО\/ — снег, КАПМ — дождь. Повторюсь, погода 
влияет на передвижение отрядов и на атаку артиллерии и самолетов. 

3. Кнопка ГОЧТ/7ЛМ переключает формат изображения отрядов. 
На игре это не сказывается, но изображение “людей” вместо флажков с 
буквой все-таки радует глаз. 

4. Справа от погодного окна расположено окно с флагом и оче- 
редной надписью. Цвет флага напоминает, кто должен ходить в данный 
момент. В первой строчке под флагом дается название текущей фазы, а 
под ней количество пройденных ходов (первое число) и их общее число 
(вторая цифра), после которых игра закончится. 

5. Четыре кнопки, которые соответствуют командам в меню 
ОКРЕК$: первая кнопка обычно пуста, но в ней появляется буква Е при 
перемещении отряда; [ — 1СМОКЕ — игнорировать текущий отряд и не 
возвращаться к нему в течение данной фазы; М — МЕХТ — перейти к 
следующему отряду; К — УТЕ\М КЕСОМ МАР — посмотреть карту с до- 
полнительной информацией (см. главу СОСТАВ АРМИИ). 

Все вышеописанные пункты расположены на золотистом фоне и 
занимают только половину справочной части. Информация в нижней по- 
ловине бывает двух типов. После закупки здесь на коричневом фоне пере- 
числены типы отрядов и их количество. В основное же время коричневая 
часть разделена на две части, в каждой из которой видны два желтых ок- 
на. Первая часть дает информацию о текущем отряде; в верхнем окне изо- 
бражен “сам отряд”, а в нижнем — транспортируемое подразделение (ес- 
ли оно есть). Вторая часть говорит о местности или отряде врага, а в ок- 
не показан тип местности или отряда. Чтобы узнать что-нибудь о мест- 
ности или отряде надо навести на него курсор и сделать правый клик мы- 
шью. Чтобы не приводить все возможные варианты сообщений, я просто 
перечислю получаемые сведения, кроме названий отрядов: 
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РАМАСЕ — количество полученных отрядом повреждений в 
процентах. 

РОЕГ — число ходов. 

STR — рядомстоящая закрашенная рамка показывает стрелко- 
вую мощь. 

КАМСЕ — расстояние до объекта. Одна клетка — 100 Е 

АГТ — высота над уровнем моря. 

HIT DAM — мощность выстрела. 

PROB HIT — процент попадания. 

POTENTIAL DAMAGE — полоска под надписью показывает ко- 
личество возможных повреждений в случае попадания. 

ASSAULT — вероятность успеха в процентах при “лобовой” ата- 
ке. 

Чтобы узнать об объекте или местности, надо навести на нужное 
место курсор и нажать правую кнопку мыши. Всегда будут присутство- 
вать КАМСЕ и АГТ, а при возможности атаки во время фазы движения 
no6asputca ASSAULT. 

‚ СТТУ — город. Продвижение 0,5 хода. 

ЕАКМ — ферма. 

FIELD — крепость. Отнимает при заходе почти все ходы. 

FOREST — лес. Движение отнимает половину ходов за одну клет- 
ку. 

SAND — песчаник. 

ОСЕАМ — океан. Без моста не обойтись. | 

CRATERED — воронка. Остается после артобстрела. 

CLEAR — ровная местность. 

НПЛ, 5ГОЕ — возвышенность. 2 хода на преодоление. 

КАПКОАО — железная дорога. Отнимает от 0,05 до 0,15 хода 
для всех отрядов, кроме броневиков. 

ROAD — дорога. 0,5 хода. 

А1КРОКТ — аэропорт. Не ставьте на него отряды, а то самолет 
не сядет. 

BRIDGE — moct. 

HILL TOP — ropa. 

SWAMP — болото. 

Теперь вернемся к левой части экрана — полю. Игровое поле за- 
нимает всю эту часть, кроме небольшой строки для сообщений, в которой 
комментируются Ваши действия. | 

Вернемся к трем кнопкам, вызывающим дополнительные меню 
для управления в игре. Команды можно вызывать соответствующими вы- 
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деленными кнопками или кликаньем мыши. ОКОЕК$ позволяет отдать 
приказ отряду: 

NEXT UNIT — перейти к управлению следующим отрядом. 

1ОЮМОКЕ ОМТ -- отказаться от услуг отряда на текущую фазу 

BI. 

SELECT UNIT — выбрать что-то для чего-то. Конкретней опи- 
сать не могу. 

SENTRY UNIT — что-то среднее Mexay IGNORE UNIT u 
ЕОКТТЕУ ОМП. Вы не сможете передвигать отряд в течение следующих 
ходов, но он и не закрепится на выбранной позиции. Через некоторое 
время отряд “очнется”, или при необходимости сделайте на нем правый 
КЛИК МЫШЬЮ. 

ЕОКТТЕУ ОМПТ — отдать команду на укрепление позиций отря- 
да. В течение фазы движения отряд не будет двигаться. В дальнейшем, 
чтобы возобновить управление отрядом, на нем надо сделать правый 
клик мышью. У Вас попросят подтверждение. 

РНАЗЕ СОМРГЕТЕ — закончить текущую фазу и перейти к сле- 
дующей. 

SURRENDER THIS UNIT — paccdopmuposats отряд. Возникает 
при совмещении двух отрядов на одной клетке. 

LOAD TRANSPORT UNIT — танки и броневики могут перево- 
зить малоподвижные пешие отряды. Для этого на еще не передвинутый 
отряд надо переместить одно из транспортных средств и вызвать это ме- 
ню. Действует при наличии ходов и отнимает | ход. 

UNLOAD TRANSPORT UNIT — выгрузить транспортируемый 
отряд. Тоже при наличии ходов. Отнимает | ход. 

GIVE ENGINEER ORDERS — oryatTb приказ инженеру. Появит- 
ся соответствующая табличка, в которой в зависимости от обстоятельств 
будет указана возможная команда. 

CLEAR ЕОКЕЗТ — расчистить местность от лесаа BUILD A 
ЕОКТКЕ$$ — построить новую крепость; 

DESTROY/REPAIR ROAD — уничтожить/отремонтировать до- 
pory 

BUILD/DISARM MINEFIELD — заминировать/разминировать 
клетку; 

BUILD/DESTROY BRIDGE — построить/разрушить мост. 

FIRE ARMORED CAR \/МС — открыть огонь (для броневика с 
пулеметом). Появляется при наличии цели. 

МЕХТ ТАКСЕТ — при перестрелке (фаза ОТВ ЕВЕ) сменить по 
возможности цель. 
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Второе меню — САМЕ носит в основном информационный ха- 


“QUIT — выход из игры. Появляется табличка с тремя возможны- 
ми вариантами: ОСЛТ ТО 2О$ — выход в 2О$; ЕМО ТН!$ САМЕ — 
выход в стартовое меню; CONTINUE — продолжить игру. 

$НО\М/ УЕКЗОМ — название игры, фирмы и дата изготовления, 
а также версия данной игры. 

SHOW КОГЕ ОРТЮМ5$ — покажет начальные установки сцена- 
рия. 

ЗЕТ РЕГАУ Т1МЕ$ — еще одна возможность подогнать и 
ные интервалы под свои требования (см. главу ПП). 

LONG DESCRIPTION — описание сценария (см. главу П. 2). 

У/ЕАТНЕК ЕОКЕСА$ЗТ — информирует о завтрашней погоде. 

УТЕМ Н!М5ТОКУ СКАРН$ — график состояния дел на фронте. 

ENABLE/DISABLE АОТО-ЗАУЕ — автоматическое откладыва- 
ние игры в конце каждого хода. 

ЗАУЕ САМЕ — отложить игру. 

Ну, и последнее меню ОТЗРГАУ позволяет вносить некоторые из- 
менения в происходящее на игровом поле. 

ЗНО\М/ МЕХЕ$ — наложить на поле координатную сетку. 

HIDE BRIDGE STRENGTHS — ставит/убирает точки у мостов, 
означающие их надежность. 

WINDOWED DISPLAY OFF/ON — crasut/y6upaet правую спра- 
вочную часть экрана. ZOOM/OUT DISPLAY IN — крупное/мелкое изо-. 
бражение отрядов. 

НШЕ/ЗНОУ\У/ У1СТОКУ РОПУТ$ — меняет очки, стоящие у горо- 
дов, на флажки. Если Вы заняли город, то флажок после окончания хода 
окрасится в Ваш цвет и Вам за него будут начисляться очки. 

УТЕ\М КЕСОМ МАР — осмотр подробной карты (подробности 
приведены выше). 

СЕМТЕК 5СКЕЕМ — центрует экран по отношению к выбранно- 
му отряду. 

SHOW АГТЕКМАТЕ НЕХ ПМЧЕО — сделав правый клик на ка- 
ком-либо отряде и вызвав это меню, Вы узнаете на какой местности сто- 
ит выбранный отряд. 

HIDE/SHOW ТАКСЕТ$З — показывает/убирает “прицелы” для 
самолетов и стационарной артиллерии. 
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SHOW LOS — CURRENT NEX (OTH два пункта являются 
‚ составными 

SHOW LOS — ALL UNIT частями одного MeHIO LOS, 
в котором можно узнать о территории, контролируемой, вернее просмат- 
риваемой, Вашими войсками. 

Первая кнопка заштриховывает области, не доступные “зоркому 
взгляду” данного отряда или из какой-либо точки на местности, вторая 
— для всех Ваших подразделений. При нажатии на любую из этих кно- 
пок вместо верхнего меню появляется надпись Г.О$5, а все действия на по- 
ле замирают — Вы можете только перемещать курсор и выяснять, какие 
области из какой точки видны, а значит, находятся под контролем. Клик- 
нув на 1.О$, Вы вызовете новое меню, в котором помимо этих двух вари- 
антов еще есть НЕГР и ЕХТ 10$ УТЕ\УПУС МОПЕ, позволяющий вер- 


нуться к игре. 


УТ. ФАЗЫ 

Как несколько туманно намекалось в начале описания, каждый 
ход состоит из восьми фаз. В каждой фазе игроки по очереди производят 
возможные для этой фазы вещи. Сначала красные, потом синие. При на- 
ступлении очередной фазы будет окрашиваться соответствующий квад- 
ратик в верхнем правом углу экрана и изменяться надпись под флагом, 
определяющим очередность хода. Без лишних слов перейдем к описанию 
самих фаз. 

РГАСЕМЕМТ — размещение. Эта фаза работает только при за- 
купке отрядов и, разумеется, она начинает игру. После закупки в спра- 
вочной половине экрана на коричневом фоне перечислены типы отрядов 
и их количество. Отряд, назначенный для размещения, выделен рамочкой, 
и если Вы хотите сначала выставить другой род войск, то сделайте левый 
клик на нужном подразделении. Расставлять отряды можно только в 30- 
не, окрашенной в Ваш цвет. Если Вы хотите поставить отряд на занятое 
место или его переставить, то сделайте правый клик мышью на непра- 
вильно поставленном подразделении, предварительно наведя на него кур- 
сор. 

МОВ РГОТ — во второй фазе назначаются цели для передвижной 
артиллерии и корректируется конечная цель для самолетов. В строке со- 
общений появится надпись: “СНОЗЕ ТАКСЕТ МЕХ РОК... “, если вы- 
шеупомянутые отряды Вы купили. Недоступное для огня пространство 
будет заштриховано. Выбрав подходящую цель, наведите на нее курсор и 
сделайте левый клик мышью. Как уже говорилось, при взрыве рикошетом 
задевает рядом стоящие отряды (шесть клеток вокруг эпицентра) и случа- 
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ются порой досадные промахи, поэтому будьте осторожны и не заденьте 
своих. 

В некоторых сценариях предусмотрен огонь из артиллерии, кото- 
ройу Вас нет, т. е. в течение одного или нескольких ходов Вам предложат 
назначить цели для “особой артиллерии”: “СНООЗЕ ТАКСЕТ НЕХ 
FOR SHORE ART НОТ #1”. Об этом можно узнать в меню УТЕ\У 
РЕЗСЕТРТ1ОМ, а именно, в пункте ЗРЕСТАГ: “ТОКМ 6, 7 РЕЕЕМОЕК 
СЕТ$ 2 ОЕЕ ЗНОКЕ АКТПЛ.ЕКУ 5НОТ5$” (защитникам дается в тече- 
ние би 7 ходов два выстрела). 

ART FIRE — ведется огонь по назначенным целям всеми видами 
артиллерии, а также самолетами. У самолета есть возможность перед вы- 
летом скорректировать огонь. В этой фазе Вы почти не участвуете, от 
Вас требуется только нажать любую кнопку (кроме КЕЗЕТ и кнопки 
включения питания компьютера) после появления заставки: “"РКЕРАКЕ 
FOR ARTILLERY SHOTS TO BE FIRED... CONTINUE”. 

ART PLOT — назначение целей для неподвижной артиллерии и 
самолетов. Тут есть два существенных момента. Во-первых, выстрел или 
вылет будет произведен только на следующий ход, и цель может спокой- 
но смыться из зоны огня. Если Вы хотите переместить самолет на другой 
аэропорт, то во время этой фазы Вы должны “проигнорировать” нужный 
самолет и в фазу движения сможете перевести самолет на другой аэро- 
порт. Во-вторых, у стационарной артиллерии есть выбор огня. После на- 
значения цели выпадет табличка: 


+----------------- + 
| HELP 
| BARRED 
‚ NON-BARRED 
+ CANCEL i 
4+----------------- + 


Если Вы кликнете на ВАККЕО, то обстрелу подвергнутся целых 
семь клеток (первая — сама целевая клетка плюс шесть окружающих ее _ 
клеток) — земля там будет кипеть в прямом смысле слова и уцелеть смо- 
гут только тяжелые танки. МОМ-ВАККЕР — огонь будет сосредоточен. 
на одной клетке, как и простой передвижной артиллерии. 

ОТК ЫВЕ — перестрелка между отрядами. Если Ваш отряд мо- 
жет выстрелить с расстояния, то он в этой фазе выделится желтым курсо- 
ром, а его цель белым. При возможности можно с помощью ЭРАСЕ вы- 
брать другую, понравившуюся мишень. Не огорчайтесь, если Вам придет 
такой же “горячий привет” от противника. В строке сообщений высве- 
тится приглашение назначить цель: “СНОЗЕ ВЕ ТАКСЕТ РОК...”, а в 
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случае попадание укажут количество повреждений: “РЕРЕМОЕК$ 
(ATTACKERS)... HAS BEEN DAMAGED... % BY DIRECT FIRE” wm 
coo6maT o mpomaxe: “DEFENDERS (ATTACKERS)... WAS MISSED BY 
DIRECT FIRE”. 

MOVEMENT — фаза передвижения. В строке сообщений появит- 
ca: “PREPARE TO MOVE...”. Готовый к перемещению отряд будет выде- 
лен курсором. ДЛя перехода к другому отряду воспользуйтесь клавишей 
М или сделайте на нем правый клик мышью. Само передвижение просто 
— наведите курсор на нужное место и сделайте правый клик. По своим 
отрядам передвижение не возбраняется, но к концу движения под переме- 
щающимся отрядом должно быть пусто. В зависимости от рельефа на пе- 
`редвижение уходит разное число ходов. Дороги, особенно железные доро- 
ги, ускоряют продвижение. По чистой местности (СГЕАК) движение от- 
нимает | ход. Для остальных типов местности возможные числа приводи- 
лись выше. Учтите, что на количество отнимаемых при движении ходов 
сказывается еще и тип отряда. 

Во время этой фазы можно провести “штыковую” атаку, только 
прошу не посылайте ПЧЕАМТКУ против ЕГЕРНАМТ ТАМК — а то от 
такой наглости у компьютера процессор сгорит. Также можно постре- 
лять из АКМОКЕДР САК \/МС с помощью соответствующей команды. 
Если во время передвижения отряд противника станет ярко-белым, то во 
время следующей фазы Вы сможете его обстрелять. 

Если при “дружеском” обмене артиллерийским огнем заденет 
один из Ваших отрядов, при этом не уничтожив его, а только немного за- 
цепив, то на таком отряде появится “крест”, и он не сможет двигаться на 
следующий ход, о чем будет свидетельствовать в строке сообщений над- 
much: “ARTILLERY FIRE CAUSES LOSS OF MOVEMENT FOR 
ATTACKER’S (DEFENDER’S)... “. 

ОТВ КЕ — если Вы не настрелялись в первый раз, То Вам дает- 
ся последняя возможность нанести врагу урон. 

SCORE — заключительная фаза подведения итогов за истекший 
ход. Появится следующая таблица: 


AFTER... TURN, THE 5СОВЕЗ 15: ! 
(ATTACKER):... 
(DEFENDER):... 

CONTINUE PLAYING SCENARIO 

SAVE THE GAME AND QUIT i 

SAVE THE GAME AND CONTINUE 

| 
' 
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Очки начисляются за удержание городов. У каждого города стоит 
цифра. К концу хода суммируются все цифры, окрашенные в Ваш цвет, и 
результат прибавляется к уже заработанным очкам. 

Нажав на СОМТПМОЕ РГАУПУС 5СЕМАКТО, Вы продолжите 


SAVE THE GAME AND QUIT u SAVE THE GAME AND 
CONTINUE предлагают отложить игру и соответственно: либо выйти из 
игры, либо продолжить ее. 

QUIT — выйти из игры. 

На этом ход оканчивается и фазы начинают чередоваться заново. 


У. ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Из-за наличия значительного количества сценариев и возможно- 
сти играть за атакующих или защищающихся Вы не скоро расстанетесь с 
игрой, особенно на медленной машине. Никаких особых советов давать 
не буду — все придет с опытом. Разве что, играя 3a DEFENDERS, cra- 
райтесь не ввязываться в “штыковые” бои, уничтожайте мосты и ставьте 
на дорогах мины. Это оттянет трагическую развязку. Для атакующих во- 
обще все просто. Имея такие фонды, Вы “закидаете противника шапка- 
ми”. В этом режиме можно отработать для начала тактику и потом пере- 
ходить к более трудным вариантам. 

На этом, пожалуй, и расстанемся. 


THE TERMINATOR: RAMPAGE 


И — Bethesda Sofworks 


Г— 1993 
О — 16 Мб на дискетах, 21 Мб на СО-КОМ 
М — УСА 


У — Keyboard, Joystick, Mouse 
3 — Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 
П — 80386, но нормальная скорость — только на 486/0Х2-66 ивыше 


Предыстория. В будущем роботы получили власть над человече- 
ством. Люди, однако, нашли способ, чтобы уничтожить главный компь- 
ютер, управляющий всеми роботами. Они думали, что с ужасом металли- 
ческой войны покончено, но ошиблись. Часть суперкомпьютера, Мета- 
Узел, попал на Землю в 1984 год, в пустыню Гоби, и развернул строитель- 
ство секретной базы роботов в Китайских горах. Чтобы окончательно 
разделаться с роботами, необходимо уничтожить Мета-Узел. 

Вы — борец Сопротивления и посланы в прошлое, чтобы уничто- 
жить Мета-Узел прежде чем он соединится с центральным компьютером 
лаборатории кибернетических систем. Однако дела обстоят не так про- 
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сто. Вы рассчитывали появиться там в конце 1984 года с достаточным за- 
пасом времени, чтобы чтобы остановить Мета-Узел. Но из-за небольшой 
ошибки машины времени Вы появились там позже и вместо слабой Не- 
бесной Сети ЗКУМЕТ встретили сильный и хорошо охраняемый ком- 
плекс лаборатории кибернетических систем. Этот комплекс управляется 
Небесной Сетью, виновником последующих событий, и приготовлен к то- 
му, чтобы хорошо защитить себя в процессе выполнения миссии по унич- 
тожению Человеческого Разума. 

К счастью, Вы материализовались в верном месте, внутри секрет- 
ной базы. У Вас в руках пистолет, а на теле боевой бронежилет. С его по- 
мощью Вам удастся защитить себя от обычных оружейных выстрелов, с 
которыми Вы можете столкнуться. Но защита не вечна, а враг опасен. В 
этом комплексе находятся детали, которые нужны для изготовления плаз- 
менного ружья, обладающего достаточной мощностью, чтобы уничто- 
жить Мета-Узел — создание 21-го. века. В Ваш мозг встроен прибор, по- 
могающий обнаружить и собрать это оружие, называемое У-ТЕС РРС. 
Это оружие может быть собрано из частей, достающихся Вам в качестве 
трофеев, и изготовленных в 20-м веке. Выходная мощность У-ТЕС РРС 
может регулироваться от 50 до 200 ватт, что позволяет Вам управлять из- 
лучением и увеличивать число выстрелов. Это единственное оружие, спо- 
собное уничтожить Мета-Узел. 

Небесная Сеть, однако, сделала попытки защитить себя от подоб- 
ных вторжений. Мета-Узел создал множество роботов-убийц, но без ис- 
пользования достижений металлургии и микроэлектроники 21-го века, и 
вооружил их стандартным оружием 20-го века. Но с хорошей тактикой 
боя и с железными нервами у Вас есть шанс. Секретная самообеспечиваю- 
щаяся база содержит множество видов современного оружия, спрятанных . 
в разных комнатах. Используйте все оружие, которое Вы найдете, и соби- 
райте потихоньку У-ТЕС. Затем найдите Мета-Узел и вырубите его. Бу- 
дущее человечества в Ваших руках. Удачи. 

Вот такая длинная и интересная предыстория. Правда, дальней- 
шая игра многих разочарует, она, скажем так, на любителя. Здесь есть 
два больших минуса — огромное количество бесполезных комнат и очень 
неудачно расположенные аптечки и патроны. И еще одно: если у Вас 386- 
й компьютер, то на нем эту игру лучше вообще не запускать — она рабо- 
тает уж очень медленно. К тому же сказывается отсутствие искусственно- 
го интеллекта. Но если все это Вас не пугает, добро пожаловать в игру. 

Игровой экран. Главный игровой экран содержит статусную ин- 
формацию. В нижнем левом углу находятся два столбика — здоровье (зе- 
леный) и броня (синий). Здоровье показывает степень физического повре- 
жденйя Вашего тела, а броня — физическое повреждение бронежилета. 
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Когда здоровье достигает нуля, Вы умираете. Потеря здоровья возможна 
даже тогда, когда на Вас все еще имеется броня, так как некоторые части 
Вашего тела открыты и могут быть повреждены. 

Нижний правый угол показывает идентификацию цели, то есть 
врага, на которого Вы нацелились. Идентификация производится только 
в том случае, если Ваш взгляд находится на одной линии с врагом. Ниж- 
няя часть индикатора показывает текущее оружие. Количество патронов 
показывается в верхнем левом углу экрана. Патроны, которые сейчас ис- 
пользуются, показаны либо красным цветом (одиночная стрельба), либо 
желтым (автоматическая стрельба). 

Подбирание предметов. Все полезные вещи автоматически подби- 
раются после того, как Вы по ним проходите, и могут быть использованы 
сразу же. Карточки доступа остаются у Вас, пока не будут использованы 
для открывания дверей лифта. 

Пакеты для восстановления и медицинские наборы. Разбросанные 
по всему комплексу, эти специальные предметы способны помочь Вам 
при выполнении Вашей миссии. Когда Вы на них наступаете, это вызыва- 
ет мгновенный эффект: либо Вы излечиваетесь, либо восстанавливаете 
свою броню. Однажды использованные, они исчезнут. Если же Вы не ну- 
ждаеТесь в “ремонте”, то не сможете поднять тот или иной предмет. В от- 
личие от оружия, пакеты и аптечки нельзя носить с собой для дальнейше- 
го использования. 

Карты доступа. Когда Вы проходите по карте доступа, она авто- 
матически заносится в Ваш список вещей. Карточка автоматически ис- 
пользуется, когда Вы подходите к двери лифта. Если у Вас нет карты дос- 
тупа, то дверь не откроется, и Вы не сможете опуститься на следующие 
этажи. На первых трех этажах карты не требуются. 

Нажатие клавиши “У” показывает Вам схему У-ТЕС — те части, 
которые Вы уже собрали и те, которые нужны. Клавиша “Е1” показывает 
то, что Вы имеете, красным цветом, а что нет — серым. 

Нажатие клавиши “М” включает и выключает изображение схе- 
матической карты этажа. По умолчанию карта активна. На карте: зеле- 
ная точка — лифт вверх (на предыдущий этаж), красная — вниз, голубя 
— дверь, синяя — стена. 

Клавиша “А” переключает автоматический или одиночный огонь 
на активном оружии. Клавиша “Т” включает/выключает дисплей иденти- 
фикации цели. Чтобы выбросить выбранный предмет, нажмите “О”. Кла- 
виши “+” и “-“ позволяют управлять мощностью У-ТЕС (с шагом 50 
ватт), либо переключают мощность гранат в гранатомете. 

Оружие переключается клавишами Е1 — Е8: 

Е1 — Вегейа, пистолет; 
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F2 — 071, 9-мм автомат; 

Е3 — М-16, автоматическая винтовка; 

Е4 — АК-47, автомат Калашникова; 

Е5 — SPAS, винчестер; 

F6 — HK-95, пулемет ;Вулкан; 

Е7 — М-30, гранатомет; 

F8 — V-TEC. 

Чтобы облегчить Вам поиски деталей У-ТЕС, приведем таблицу 
мест, где они находятся (первое число — этаж, второе и третье — коорди- 
наты Хи у): 
|1 — Forward Reticule (7,4,10; 7,62,28) 

2 — Focusing Prism (8,52,44) 

_ 3 — Tri-Carbium Barrel (6,6,6; 6,64,40) 

4 — Firing Actuator (4,55,59; 4,19,71) 

5 — M-16 Trigger (3,54,72) 

6 — Smartlink Interface (5,91,97) 

7 — Protonium Crystals (13,42,8) 

8 — Carbon Laser Pack (8,12,77) 

9 — Particle Phased Inducer (13,90,19) 

10 — Liquid Nitrogen Pump (14,29,16; 14,56,60) 
11 — Liquid Nitrogen (14,22,58) 

12 — Power Couplings (2,46,6; 2,82,69) 

13 —-Plasmagen (15,51,27) 

14 — Magnetic Shielding Array (15,74,78). 

К 15-му этажу Вы должны полностью собрать У-ТЕС. Этот этаж, 
кстати, делится на две секции. Одна из них не имеет лифта вниз, но содер- 
жит часть оружия. Вам нужно будет вернуться назад, на 14-й этаж и по- 
искать другой лифт. 

И, в заключение, клавиши управления: 

Ор — движение вперед; 

Down — движение назад; 

Left/Right — nosopor ByeBo/BnpaBo; | 

Alt — при удерживании с клавишами поворота происходит пере- 
мещение влево/вправо; 

Си] — при удерживании с клавишами перемещения дает удвоен- 
ную скорость перемещения; _ 

Ещмег — выстрел из активного оружия; 

Зрасе — открывание дверей; 

_ Esc/Tab — выход в меню. 
М. Лопатин 
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TUBES 


H — Absolute Magic 


Г— 1994 
О — 600 Кб 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick, Mouse 
3— PC Speaker, Sound Blaster 
TI — 80286 

Ecnu Bam HpaBaTca Hpbi THMa TeTpHca u “Lines”, To 9Ta HTpa — 
как раз для Вас. Суть ее такова. Имеется несколько трубок, по которым 
постоянно поступают цветные шарики — атомы неизвестных элементов. 
Вы управляете пробиркой и можете ловить шарики до того, как они упа- 
дут за пределы экрана (или стола). Поймав шарик, Вы должны перегру- 
зить его в лабораторный стакан, где он будет ждать встречи с остальны- 
ми шариками. Если три или более атомов одного цвета образуют линию 
(горизонтальную, вертикальную или диагональную), то они превраща- 
ются в молекулу и исчезают. | 

Имеются два способа игры — Епдигасе и Уауе. В первом Вам 
нужно просто собирать неограниченное число молекул, а во втором — 
выполнять определенное задание, например, собрать две вертикальные 
молекулы из зеленых атомов. Первый способ очень хорош для трениров- 
ки и выработки стратегии (она здесь нужна!). 

В зависимости от сложности игры, Вам разрешается уронить оп- 
ределенное количество шариков (показывается в правом верхнем углу). 
После этого игра будет окончена. 

Для увеличения счета уделите внимание тому, как Вы будете фор- 
мировать молекулы. Наименьшее число очков дается за вертикальный 
ряд, а наибольшее — за диагональный. Молекула из трех атомов счита- 
ется за одну цепочку, из четырех — за две, а из пяти — за три. у 

Кроме одноцветных шариков Вам будут попадаться мерцающие 
— они заменяют шарик любого цвета. Не забудьте, что в пробирку мож- 
но набирать несколько шариков (до пяти). Помимо обычных шариков, 
будут встречаться как призовые, так и вредные. Начнем с конца, то есть с 
вредных. Их не стоит брать в пробирку. 

Ксенон — серый шарик — устойчивый атом, который ни с чем не 
взаимодействует. Остерегайтесь сбора этих атомов! 

Шарик с буквой “Х” — наполняет пробирку атомами ксенона. Не 
берите его! 

Шарик с буквой “С” — при попадании в лабораторный стакан 
превращает все соседние атомы в ксенон. | 

Шарик с буквой “В” — наполняет стакан ксеноном. 
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Шарик с буквой “Е” — ложится на дно пробирки и остается там 
навсегда. 

А теперь полезные шарики. 

Шарик с буквой “М” — наполняет пробирку обычными шарика- 
MH. 

Оранжевый шарик — превращается в мерцающий атом, а также 
увеличивает число атомов, которое разрешается уронить. 

Антиматерия — шарик с оранжевым центром — чрезвычайно не- 
устойчивое вещество. Взрывается при контакте с другими шариками и 
может уничтожить атомы ксенона. 

Управление осуществляется любым устройством, но более удобно 
работать с клавиатурой. Если Вы не переназначали клавиш, то действу- 
ют такие: 

Курсор — перемещение пробирки; 

СШ — опрокидывание пробирки; 

АН — ускорение перемещения атома, под которым находится про- 
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бирка; 
ESC — прервать игру; 
Е1 — помощь; 
Е2 — запись игры; 
Е3 — переключение музыки; 
Е4 — переключение звуковых эффектов; 
Е5 — пауза. 
М. Лопатин 
UGH! 
H — Play Byte 
Г— 1992 
O — 411 R6 
M—VGA 


Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 
П— 80286 

В наш век, когда вся техника — это сплав металла и пластика, де- 
ревянные вертолеты покажутся сущим бредом, но несколько тысяч лет на- 
зад это было достоянием науки. В этой игре Вы будете управлять именно 
таким вертолетом, сколоченным из древнего дерева. Первобытные люди 
тоже нуждаются в средствах передвижения на разные высоты! 

Как Вам уже стало ясно, вертолет является очень хрупкой конст- 
рукцией и сильно повреждается, когда задевает каменные стены. Да и зве- 
ри тоже явно настроены против таких полетов. 
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Цель каждого уровня — перевезти пассажиров в требуемую пеще- 
ру (человек называет ее номер). Чем быстрее Вы это сделаете, тем лучше. 
Будьте аккуратны, когда принимаете пассажира на борт, и не сбейте его. 
Если человек упадет в воду, то его можно быстро оттуда вытащить, но 
некоторые тонут сразу. 

Управлять вертолетом не так-то просто, как кажется сначала. 
Сильная инерция забрасывает аппарат куда угодно, кроме нужного мес- 
та. А попробуйте отпустить’ клавиши, и Вы тут же разобьетесь. К сча- 
стью, в этой игре Вам на помощь может прийти друг, который тоже бу- 
дет управлять таким же вертолетом и поможет перевезти пассажиров. 

Как поправить энергию? Для этого служат два предмета: булыж- 
ник и дерево. Возьмите булыжник и скиньте его на крону дерева. Оттуда 
выпадет еда — хватайте ее скорее! Кстати, с помощью булыжника можно 
бороться со зверьем. | 

Управляющие клавиши. СИ1-© — выходв ДОС. 

Первый игрок: Курсор — перемещение; [11$ — скинуть булыжник. 

Второй игрок: \//5 — вверх/вниз; А/З — влево/вправо; СИ1 — ски- 
нуть булыжник. 

М. Лопатин 


ULTRABOTS 
H — Electronic Arts 
Г— 1993 
О— 11,2 Мб 
М — УСА 


Y — Mouse, Keyboard 

И вновь на нашу бедную планету напали инопланетяне! Кому же, 
как не Вам отстоять честь и свободу родимой Земли?! Вперед! В атаку! 

Для выполнения столь трудного дела Всемирное Правительство 
выделило Вам самую современную технику, то есть три типа роботов, 
управляя которыми, Вы и будете уничтожать врагов. 

Основной экран стратегического планирования представляет со- 
бой изображение карты Земли с расположенным справа внизу стандарт- 
ным меню управления. На карте высвечены точки, в которых замечена 
инопланетная активность. Туда-то Вам и надо. Выберите понравившую- 
ся и вступайте в бой. Однако следует выбирать те точки, которые обведе- 
ны рамкой. Рамки зеленого и желтого цветов предполагают довольно 
легкую победу, а рамка красного цвета — тяжелую битву. От победы к 
победе Ваш рейтинг будет повышаться и, соответственно, будут услож- 
няться задачи. Но, где наша не пропадала?! Если же Вы не совсем увере- 
ны в своих силах, то выбирайте пункт “Тгаш” и тренируйтесь. 
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Как уже упоминалось, Вам выделены три типа боевых роботов. 
Вот их характеристики. y 


Humanoid. 
Высота — 18 метров; 
Ширина — 10, 5 метра; 
Длина | — 11, 5 метра; ° 
Стандартная скорость — 48 км/ч; 
Максимальная скорость — 80 км/ч; 
Поворачиваемость — Г об/ с; 
Экипаж — 1 человек. 

_ Scout. 
Высота — 12-18, 5 метра; 
Ширина — 11, 5 метра; 
Длина — 13 метров; 
Стандартная скорость — 72 км/ч; 
Максимальная скорость — 95 км/ч; 
Поворачиваемость — 2 об/ с; 
Экипаж — 1 человек. 
Scorpion. 
Высота — 14, 5-22 метра; 
Ширина — 30 метров; 
Длина — 36 метров; 
Стандартная скорость — 48 км/ч; 
Максимальная скорость — 80 км/ч; 
Поворачиваемость , — 1 06/¢; 
Экипаж — пилот и 1 техник. 


Во время боя Вы можете управлять как всей своей армией, так и 
` отдельной машиной, В первом случае перед Вами будет командный эк- 
ран, с помощью которого Вы можете просмотреть названия и состав сво- 
_ их войск (в левом верхнем углу). Также Вы можете уяснить боевую задачу 
(ОКОЕК5), состояние выбранного робота (ЗТАТО$, информация ото- 
бражается на экране в центре внизу), просмотреть карту района боевых 
действий (МАР), перейти в режим обзора местности ee и уви- 
деть, что делает выбранный робот (СОМ). 

С помощью кнопки “ООТЕП” Вы приказываете роботу выдви- 
нуться на поле брани. Нажав “КЕСАТ.Т”, Вы вернете робота на базу (на- 
пример, для починки). А выбрав “ЕХТ”, вообще удерете из боя. 
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Управление роботом осуществляется достаточно просто и стоит 
немного повоевать, как назначение приборов становится понятным. По- 
этому отмечу лишь ключевые моменты при ведении боя. 

Во-первых, весь бой ведется в пределах сети энергетических стан- 
ций, и если робот отойдет от такой станции достаточно далеко, то про- 
изойдет переключение на внутренние батареи, которых надолго не хвата- 
‚ ет (особенно при интенсивной стрельбе). Значит, почаще возвращайтесь в 
сеть для подзарядки. Энергетические станции расставляются с помощью 
“Скорпионов”, а они слабо защищены. Посылайте вместе с ними охрану. 

Во-вторых, роботы сами по себе довольно тупы (и наши и враги), 
поэтому при выходе с базы управляйте роботом вручную, иначе он раз- 
молотит собственную базу. 

В-третьих, вражеские энергостанции можно заставить работать 
на себя, уничтожив одну из промежуточных. Тогда они переключатся на 
Вашу частоту и будут питать Ваших роботов, а враги быстро обессилят. 

Вот и все хитрости. Удачи! 


VINYL GODDESS FROM MARS 


H — Union Logic Software 


Г— 1995 
O — 5,2 M6 
M— VGA 


Y — Keyboard, Joystick 
3 — AdLib, Sound Blaster 

П— 80386 
Типичная детская аркада для взрослых. На редкость крутая де- 
вушка Винил, катаясь на космическом корабле, получила повреждения 
этого корабля. Повреждения оказались настолько катастрофическими, 
что ей, бедной, пришлось срочно катапультироваться. А корабль упал на 
планету и разбился на множество кусочков (или все-таки не разбился?). 
Вам нужно помочь Винил найти свой корабль и смотаться подальше от 
этой коварной планеты. 

Ну, вот. Приземлившись на неизвестной планете, Винил обнару- 
жила там кучу тупых врагов — монстров, шныряющих туда-сюда. Ну что 
еще делать полуодетой девушке, как не навешать по ушам этим монст- 
рам? 

Уж насколько бывают примитивными аркады для детей! Ни один 
игрок постарше играть в них никогда не будет. А вот здесь есть три суще- 
ственных плюса, благодаря которым играть интересно: 1) хорошая и при- 
ятная графика; 2) такая же музыка, причем ненадоедливая; 3) обнаженная 
попка главной героини. 
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Выбрав любой из трех эпизодов, Вы попадаете на соответствую- 
щую местность. Сначала Вашим глазам предстает вид сверху. Здесь Ви- 
нил ходит по дорожкам, ища неприятностей в окрестных местечках. Как 
только она дойдет до места, где сидит себе куча монстров (синий кру- 
жок), сразу начнется собственно сама аркада. 

Смысл каждого эпизода — перелупить как можно больше врагов, 
набрать побольше сокровищ, а самое главное — дойти до выхода. Снача- 
ла у Винил имеется запас какого-то вида оружия: кинжалы, звездочки 
или шары из синего огня. Несет она с собой, по-видимому, вагон этих 
предметов, так как расшвыривает их во врагов с завидной щедростью. 
Правда, у всего хорошего есть конец, поэтому периодически тут будут 
попадаться еще вагоны оружия, обозначенные, впрочем, более скромно. 

Но что делать девушке, если ее все-таки задевают подлые враги? 
Не только же стонать и ахать. По морде они, конечно, получат, но и Ви- 
Нил тоже надо подлечить. Чтобы это сделать, найдите пузырек, восста- 
навливающий здоровье на несколько пунктов. А если Вам попадется 
большой пузырь, так это вообще здорово, потому что он полностью вос- 
становит ее здоровье. 

_ В общем, лабиринты очень просты. Только вот какие-то вредите- 
ли заперли некоторые двери, а ключи спрятали в глубинах этих лабирин- 
тов. Поэтому, в основном, приходится все время тратить на поиск клю- 
чей, отпирающих эти двери. Вам помогают разные конструкции: пружи- 
ны, движущиеся платформы. А также лестницы, во время лазания по ко- 
торым Вы видите голую попку Винил. Кстати, здесь есть и скрытые про- 
ходы, то есть их не видно, но пройти можно. 

А поскольку пора запускать эту игру, расскажем об управлении: 

Ор — вверх, смотреть вверх, заходить в двери; | 

Ро\т — вниз, приседать; 

Гей/К 12 — перемещение влево/вправо; 

СШ — прыгать (кнопка | джойстика); 

АН — стрелять (кнопка 2 джойстика); 

Е$с — меню, где можно управлять звуком, записывать и загру- 
жать игру, а также прекращать ее. 

М. Лопатин 
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VIOLENT FIGHTER 


H — Softstar 
Г— 1992 

О — 5,6 Мб 
М — УСА 


У — Keyboard, J 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 

Цель игры: поиск трех сбежавших киборгов. Прежде чем Вы буде- 
те иметь удовольствие сразиться с ними, Вам предстоят сражения с 8 бой- 
цами: из которых 4 киборга (KATER, LICE, ALI, OLUDA), | робот 
(CYBER-02) u 3 Monctpa (CHOMU, SEA KILLER, KLAID). 

Управление (единое для всех). 

АН — удар ногой (исключение ЗЕА КПЛ.ЕК — удар хвостом). 

СШ — удар рукой (исключение ЗЕА КПЛ.ЕК — удар языком). 

Ор — прыжок. 

Ромт — присесть... 

Гей — назад и блок (работает только при ударе противника). 

Right — движение вперед. 

Далее описываются особенности для каждого из бойцов + полезные 
советы. 

Все нижеприведенные примеры описаны для варианта “игрок- 
компьютер”. Ваш боец находиться на правой стороне экрана, а его про- 
тивник слева. 

КАТЕК. 

Вниз + вперед + СТВТ, —- пуск огненной тучи (магия). 

Частое нажатие СТКГ, — куча ударов руками. 

Назад + вперед + СТЕГ, — вертушка корпусом с продвижением 
вперед. 

Вверх + АГТ — прыжок на месте и удар ногой в воздухе. 

Вперед + вверх + АГТ — удар в прыжке (вперед). 

Вниз + назад — блок в положении сидя (Вниз — не отпускать!). 

Вниз + СТВГ, — удар ногой в положении сидя. 

Вниз + АГТ — удар рукой в положении сидя. 

СТЕТ, + вперед или назад (в зависимости от направления броска) 
— бросок (действует в ближнем бою, при непосредственной близости 
противников). 

СТВТ, — удар меняет свое направление при очень близком поло- 
жении бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-впе- 
ред). Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) 
в непосредственной близости! 

АГТ — удар меняет свое направление при очень близком положе- 
нии бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-вперед). 
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Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) в не- 
посредственной близости! 

При сражении с роботом (СУВЕК-02) единственный способ увер- 
нуться от лазера — присесть! 

При сражении с монстром КТАТО, кибергами АТ, ОТГОРА един- 
ственный способ увернуться от их магии (лазеров) прыжок по направле- 
нию к идущему на Вас лазеру (огненный шар, огненное кольцо, огненная 
капля). 

ЫСЕ. 

Вниз + вперед + СТКГ, — перевоплощение в огненную шаровую 
молнию и передвижение до конца экрана. 

Вниз + вперед + АГТ — магическая вертушка ногами с неболь- 
шим продвижением вперед (хороша в ближнем бою). 

Назад + вперед + СТЕГ, — плавное продвижение вперед с вытя- 
нутой рукой на уровне лица. 

Назад + вперед + АГТ — плавное продвижение в сидячем поло- 
жении с вытянутой ногой вперед (плавная подсечка с продвижением впе- 


ред). 

Вниз + АГТ — удар ногой в положении сидя (Вниз — не отпус- 
кать!). 

Вниз + СТЕГ — удар рукой в положении сидя (Вниз — не отпус- 
кать!). 

Вниз + назад — блок в положении сидя (Вниз — не отпускать!). 

Вверх + АГТ — прыжок на месте и удар ногой в воздухе. 

Вперед + вверх + АГТ — удар в прыжке (вперед). 

СТВИ, + вперед или назад (в зависимости от направления броска) 
— бросок (действует в ближнем бою, при непосредственной близости 
противников). 

СТЕ!, — удар меняет свое направление при очень близком поло- 
жении бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-впе- 
ред). Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) 
в непосредственной близости! 

АГТ — удар меняет свое направление при очень близком положе- 
нии бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-вперед). 
Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) в не- 
посредственной близости! 

При сражении с роботом (СУВЕК-02) единственный способ увер- 
нуться от лазера — присесть! 

При сражении с киборгом АГ] возможны 2 варианта преодоления 
его огненного шара — присесть или путем прыжка. 
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При сражении с ЗЕА КПЛ.ЕК для преодоления огненной дуги 
один способ — прыжок вверх! 

При сражении с ОГОРА единственный способ увернуться от ог- 
ненного шара — прыжок вверх! (аналогично с СНОМИ — прыжок через 
шар с шипами). 

При сражении с киборгом КАТЕК единственный способ увер- 
нуться от огненной тучи — прыжок вверх! (аналогично KLAID). 

ALI. 

Buu3 + Bnepex + CTRL — пуск огненного шара (магия). 

Вниз + АГТ + вверх — магическая спираль (траектория — как 
удар в прыжке). 

Вниз + АГТ — удар ногой в положении сидя (Вниз — не отпус- 
кать!). | | 
Вниз + СТКГ, — удар рукой в положении сидя (Вниз — не отпус- 
кать!). 

Вниз + назад — блок в положении сидя (Вниз — не отпускать!). 

Вверх + АГТ — прыжок на месте и удар ногой в воздухе. 

Вперед + вверх + АГТ — удар в прыжке (вперед). 

СТВГ + вперед или назад (в зависимости от направления броска) 
— бросок (действует в ближнем бою, при, непосредственной близости 
противников). 

CTRL — удар меняет свое направление при очень близком поло- 
жении бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-впе- 
ред). Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) 
в непосредственной близости! 

АГТ — удар меняет свое направление при очень близком положе- 
нии бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-вперед). 
Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) в не- 
посредственной близости! 

При сражении с роботом (СУВЕК-02) единственный способ увер- 
нуться от лазера — присесть или прыжок вверх-вперед по направлению к 
противнику. 

При сражении с монстром КГАТО, кибергами КАТЕК, ОГОРА 
единственный способ увернуться от их магии (лазеров) прыжок по на- 
правлению к идущему на Вас лазеру (огненный шар, огненное кольцо, ог- 
ненная капля). 

LUDA. 

Вниз + вперед + СТВГ, — пуск плазменного кольца (магия). 

Вниз + АГТ — удар ногой в положении сидя (Вниз — не отпус- 
кать!). 
Вниз + назад — блок в положении сидя (Вниз — не отпускать!). 
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Вверх + АТТ — прыжок на месте и удар ногой в воздухе. 

Вперед + вверх + АТТ — удар в прыжке (вперед). 

СТКГ, + вперед или назад (в зависимости от направления броска) 
— бросок (действует в ближнем бою, при непосредственной близости 
противников). 

СТВГ — удар меняет свое направление при очень близком поло- 
жении бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-впе- 
ред). Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) 
в непосредственной близости!. 

АГТ — удар меняет свое направление при очень близком положе- 
нии бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-вперед). 
Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) в не- 
посредственной близости! 

При сражении с роботом (СУВЕК-02) единственный способ увер- 
нуться от лазера — присесть или прыжок навстречу лазеру. 

При сражении с монстром КТ.АТО, кибергами АТ, КАТЕК един- 
ственный способ увернуться от их магии (лазеров) прыжок по направле- 
нию к идущему на Вас лазеру (огненный шар, огненная туча, огненная 
капля). 

CHOMU. 

Вниз + вперед + СТВКГ, — перевоплощение в шар с шипами и пе- 
редвижение до конца экрана. 

Вниз + АГТ — удар ногой в положении сидя (Вниз — не отпус- 
кать!). 

Вниз + назад — блок в положении сидя (Вниз — не отпускать!). 

Вверх + АГТ — прыжок на месте и удар ногой в воздухе. 

Вперед + вверх + АТТ — удар в прыжке (вперед). 

СТЕТ, + вперед или назад (в зависимости от направления броска) 
— бросок (действует в ближнем бою, при непосредственной близости 
противников). 

СТКГ, — удар меняет свое направление при очень близком поло- 
жении бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-впе- 
ред). Эффективен при защите от прыжка ния (нападение сверху) 
в непосредственной близости! 

АГТ — удар меняет свое направление при очень близком положе- 
нии бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-вперед). 
Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) в не- 
посредственной близости! 

Запомните! При сражении с роботом (СУВЕК-02) Вам не нужно 
опасаться его лазера, т.к. из-за Вашего небольшого роста он не причинит 
Вам вреда, Вам не нужно даже приседать, уворачиваясь от лазера в отли- 
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чие от других бойцов! Но следует помнить, если лазер попал в Вас во вре- 
мя прыжка — Вам будет ужасно “приятно”. 

СУВЕК — 02. 

Вниз + вперед + СТКГ, — пуск лазерного луча. 

Вверх + АГТ — прыжок на месте и удар ногой в воздухе. 

Вперед + вверх + АГТ — удар в прыжке (вперед). 

Вниз + назад — блок в положении сидя (Вниз — не отпускать!). 

Вниз + СТКГ, — удар. ногой в положении сидя. 

Вниз + АГТ — Удар рукой в положении сидя. 

СТВ + вперед или назад (в зависимости от направления броска) 
— бросок (действует в ближнем бою, при непосредственной близости 
противников). 

СТЕГ, — удар меняет свое направление при очень близком. поло- 
жении бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-впе- 
ред). Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) 
в непосредственной близости! 

АГТ — удар меняет свое направление при очень близком положе- 
нии бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-вперед). 
Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) в не- 
посредственной близости! 

Помните! Ваш лазерный луч САМЫЙ ПРОТЯЖЕННЫЙ из всех 
лазеров, которые имеют бойцы. Практически никто не в силе его пере- 
прыгнуть! 

SEA KILLER. | 

Вниз + вперед + СТК, — пуск огненной дуги. 

Вверх + АГТ — прыжок на месте и удар хвостом в воздухе. 

Вперед + вверх + АГТ — удар в прыжке (вперед). 

Вниз + назад — блок в положении сидя (Вниз — не отпускать!). 

Вниз + СТВГ, — удар хвостом в положении сидя. 

Вниз + АГТ — удар языком в положении сидя. 

СТКГ + вперед или назад (в зависимости от направления броска) 
— бросок (действует в ближнем бою, при непосредственной близости 
противников). 

СТВГ, — удар меняет свое направление при очень близком поло- 
жении бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-впе- 
ред). Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) 
в непосредственной близости! 

АГТ — удар меняет свое направление при очень близком положе- 
нии бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-вперед). 
Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) в не- 
посредственной близости! 
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При сражении с роботом (СУВЕК-02) единственный способ увер- 
нуться от лазера — присесть или прыжок по направлению к лазерному 


лучу. 

При сражении с ОГОРА единственный способ увернуться от ог- 
ненного шара — прыжок вверх! (аналогично с СНОМИ — прыжок через 
шар с шипами). 

При сражении с киборгом КАТЕК единственный способ увер- 
нуться от огненной тучи — прыжок вверх! (аналогично КТАТО, АМ) 

KLAID. 

Buu3 + Bnepex + CTRL — пуск огненных капель (наподобие ко- 
мет). 

Вверх + АГТ — прыжок на месте и удар ногой в воздухе. 

Вперед + вверх + АГТ — удар в прыжке (вперед). 

Вниз + назад — блок в положении сидя (Вниз — не отпускать!). 

Вниз + СТКГ, — удар ногой в положении сидя. 

Вниз + АГТ — удар рукой в положении сидя. 

СТКЬ + вперед или назад (в зависимости от направления броска) 
— бросок (действует в ближнем бою, при непосредственной близости 
противников). 

СТЕГ, — удар меняет свое направление при очень близком поло- 
‚ жении бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-впе- 
ред). Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) 
в непосредственной близости! 

АГТ — удар меняет свое направление при очень близком положе- 
нии бойцов относительно друг друга (удар по диагонали наверх-вперед). 
‚ Эффективен при защите от прыжка противника (нападение сверху) в не- 
посредственной близости! 

При сражении с роботом (СУВЕК-02) единственный способ увер- 
нуться от лазера — присесть! 

При сражении с киборгом АЦ возможны 2 варианта преодоления 
его огненного шара — присесть или путем прыжка. 

При сражении с ЗЕА КП.ГЕЕК для преодоления огненной дуги 
один способ — прыжок вверх! 

При сражении с ОГОРА единственный способ увернуться от ог- 
ненного шара — прыжок вверх! 

При сражении с киборгом КАТЕК единственный способ увер- 
нуться от огненной тучи — прыжок вверх! 
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WACKY WHEELS - 


H — Beavis Soft & Apogee 


Г— 1994 
О — 8,9 M6 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum, Disney SS 
TI — 80386, 2 Mb RAM 

Пожалуй, более забавных гонок на машинках еще не встречалось. 
Название переводится как “Чокнутые колеса”. Мало того, что они трех- 
мерные, но сами персонажи настолько смешные, что оторваться от игры 
невозможно. К тому же здесь Вы можете играть вдвоем с другом, и не 
только сидящим рядом, но и где угодно, при наличии модема. 

Про саму. игру удобнее рассказать, просто пройдясь по главному 
меню программы. 

Single player racing — заезд для одного игрока. Вы выбираете зве- 
реньша, которым будете управлять, сложность игры, трассу, количество 
кругов. А затем начинается сама игра. Суть гонок одна: первым прийти к 
финищу. Вот и здесь такое же правило. Но поскольку Вам будут мешать 
соперники, придется с ними побороться. В помошь этому по трассе ходят 
несчастные глупые ежи. Когда Вы сбиваете ежа, то получаете в свои руки 
четырех ежат, которых можно потом кинуть в соперников. Помимо ежей, 
здесь еще встречается более специфичное оружие: ледышки и огненные 
шары. Есть еще предметы, на которые указывает рука. Такие предметы 
имеют специальное “стратегическое” назначение. Вы можете подобрать 
этот предмет и сбросить его в нужном месте. Кроме этого, на самой трас- 
се Вы встретите разные препятствия (и не препятствия): турбо-полосы ус- 
коряют Ваш автомобиль, трамплины подбрасывают вверх, а лужи масла 

‚замедляют скорость и могут даже вынести Вас за пределы дороги. По вся- 
ким лужам можно перебираться не только вброд, но и по дну (в зависимо- 
сти от глубины). В таких случаях на поверхности воды торчит перископ 
— при этом Вас труднее обнаружить, да и вообще, это забавно. 

Two player race — это возможность посоревноваться с Вашим 
другом, когда он входит в число остальных соперников. Экран делится на 
две части, и управление для каждого игрока свое. А раз уж Вы играете с 
другом, то можете прикалываться над ним. Для этого у каждого игрока 
есть набор определенных клавиш (Е1-Е6 для первого игрока, 1-6 — для 
второго). Когда тот или иной игрок нажимает одну из клавиш, перед но- 
сом у второго на некоторое время возникает изображение чертенка с ка- 
кой-нибудь оскорбительной репликой или позой. Такими приколами Вы 
можете пользоваться 4 раза за игру. | 
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Two player shoot out — 9To No4TH TO же самое, но покруче. Здесь 
Вашей задачей становится полное уничтожение Вашего друга (врага). 

\'асКу дисК $Ноо{ — то же, что и предыдущее, но для одного игро- 
ка. Здесь Вы будете отстреливать уток и селезней. Это тренировка для 
предыдущего режима двух игроков. 

Сошт-Ба! р!ау — это игра для двоих друг против друга по моде- 
му. Все настройки модема и телефонных номеров производятся в про- 
грамме 5ЕТТР, а здесь Вы просто запускаете саму игру. 

Сате орНоп$ — настройка таких параметров игры, как детали- 
ровка, звук, музыка и прочее. 

У/асКу хПее!5 шГо — помощь, информация и другое. 

Ordering info — это если Вы очень хотите легально приобрести 
копию игры. 

Leave game — покинуть игру и вернуться в BON 

Управляющие клавиши. 

Первый игрок: 

Left/Right — влево/вправо; 

АН — прибавить газу; 

С — выстрел или сброс предмета; 

Ром — тормозить; 

Зрасе — быстрый разворот на 90 градусов. 

Второй игрок: 

D/F — влево/вправо; 

А — прибавить газу; 

S — выстрел или сброс предмета; 

С — тормозить; — 

Н — быстрый разворот на 90 градусов. 

Для выхода из игры используется привычная клавиша Е$С. 

М.Лопатин 


WILD WEST 
H — Copysoft 
r — 1993 
О — 2200 Кб 
М — УСА 


У — Keyboard, Joystick 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster 
II — 80286 


Всем известный Сканни Харднат путешествовал по будущему, на- 
водя там порядок. И вот, по пути в свое время, машина времени занесла 
его... в прошлое — на Дикий Запад, где царствовал беспорядок и беззако- 
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ние. Ковбои воевали с индейцами, индейцы воевали с бледнолицыми. В 
руках у Сканни письмо: “Извини, сынок, но мы тебя отправили в 1909 
год, чтобы ты отыскал всех похищенных у твоего отца овечек и спас его 
больное сердце”. И теперь Сканни должен выполнять поручение, если он 
хочет вернуться назад в свое время. 

Белые и краснокожие объединились в своей борьбе против Скан-. 
ни. Но и у нашей героической белки есть чем постоять за себя — водяной 
пистолет, который запросто убивает неприятеля. Чтобы было, чем стре- 
лять, Сканни должен подбирать бутылки с водой. Для того, чтобы выле- 
чить рану, достаточно взять красное сердечко, дающее 30% здоровья. 
Горная местность неоднородна: где-то при помощи простого прыжка не 
пройдешь. В таких случаях Сканни должен использовать ящики, на кото- 
рые он может вставать и увеличивать высоту прыжка. Более одного ящи- 
ка Сканни носить не может. 

Для того, чтобы пройти уровень, Сканни должен собрать все 
100% овечек. Еще хорошо, что их не съели! 

Вот такая детская игра с очень забавной музыкой. Управляющие 
клавиши — тоже для детей: 

Роут — взять/положить ящик; 

Курсор — перемещение Сканни; 

Space — прыжок (кнопка | джойстика); 

АН — выстрел из пистолета (кнопка 2 джойстика); 

Е9 — сохранение копии экрана в формате РСХ; 


Е$с — выход из игры. 
М. Лопатин 


WARCRAFT: ORCS & HUMANS 
H — Blizzard Entertainment 
Г— 1994 
O—8 M6 
M— VGA 


Y — Keyboard, Mouse 
3 — AdLib, Sound Blaster, Pro Audio Spectrum, General MIDI 
Til — 80386, 4 Mb RAM 

В Эпоху Хаоса два народа бились за господство. Королевство 
Азерот победило. Люди, которые жили там, превратили свою землю в 
райский уголок. Рыцари .и священники странствовали по всему королев- 
ству, служа людям с честью и справедливостью. Хорошо обученная армия 
короля поддерживала длительный мир в течение многих поколений. Но 
пришла орда орков... Никто не знал, откуда появились эти создания, и 
никто не был приготовлен к террору, который они породили. Воины их 
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владели мечами и копьями со смертельной сноровкой, другие же коман- 
довали стаями волков, черных, как безлунная ночь. Невообразимыми бы- 
ли разрушительные силы их черной магии, происходящие из огней под- 
земного мира. Используя искусства военного арсенала и мощной магии, 
эти две силы столкнулись в состязании коварства, интеллекта и грубой 
силы за победу — господство над всей землей Азерот. Добро пожаловать 
в мир войны... 

Эта игра удивительно похожа на “ООМЕ-2” и, несомненно, явля- 
ется одним из самых увлекательных последователей известнейшей страте- 
гической игры. Здесь есть свои плюсы и минусы по сравнению с “ООМЕ- 
2”, но в целом она заслуживает весьма высокой оценки. Самым большим 
преимуществом игры является возможность вести поединок друг против 
друга по модему или в сети. | 

Итак, в основе игры лежит нескончаемая битва между людьми и 
их заклятыми врагами — орками. Вы можете воевать как за тех, так и за 
других — причем это не потребует переучиваться на другие методы борь- 
бы, так как кроме названий, особых отличий между обеими расами нет. 

Интересной возможностью является определение своей собствен- 
ной игры (Сизют Саше). При этом Вы способны выбирать свою расу, 
расу противника, количество и типы имеющегося изначально вооруже- 
ния, а также тип территории поля битвы (лесистость, болотистость и 


прочее). 


ИГРОВОЕ ПОЛЕ 

Игровое поле открывается игроку с высоты птичьего полета. Не- 
смотря на то, что при этом фигурки выглядят маленькими, все они очень 
выразительны и хорошо нарисованы. Слева вверху на экране дается 
уменьшенное изображение игрового поля. Белый прямоугольник, обозна- 
чающий текущий экран, можно перемещать, уцепившись за него мышью. 

Зеленым цветом на карте обозначены Ваши структуры и подчи- 
ненные, красным — вражеские. Белые квадраты — золотоносные рудни- 
Ниже будет отображаться информация, зависящая от того, какой 
объект Вы выделили. Для того чтобы выделить объект, нужно просто на- 
вести на него курсор мыши и щелкнуть левой кнопкой. Если Вы выдели- 
ли одного или нескольких человек, то Вам помимо фотографии будут 
представлены: полоса повреждений (НР — Ни Рош\) а также те функции, 
которые он может выполнять. Когда Вы наводите курсор на какую-либо 
функцию, то в нижней строке выводится ее вспомогательное название. 
Если объектом действия является какая-то цель, то курсор принимает вид 
перекрестия и просит указать эту цель. 
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Если Вы выделяете сооружение, вырабатывающее какие-то про-_ 
дукты, то меню будет аналогичным. Но при перемещении курсора на 
пиктограмму функции, требующей затраты денег/леса, в нижней сроке 
выводится необходимое количество того или иного ресурса. 

Самая верхняя строка содержит наглядную информацию о коли- 
честве имеющейся у Вас древесины и золота. 

Далее в тексте, если даны два названия, либо две команды, то пер- 
вое название — ‘для человеческой расы, второе — для орков. 


СТРУКТУРЫ 

Это перечень тех построек, которыми Вы будете владеть в течение 
игры. Они разделяются на основные (первые четыре) и дополнительные, 
или улучшенные, структуры, которые дают Вашему войску существенную 
подмогу. Дополнительные структуры возможно строить только после по- 
стройки основных. 

Все структуры для постройки требуют вложения финансов (золо- 
та), а также используют строительные материалы — лес. Золото добыва- 
ется в золотоносных рудниках, или шахтах (СОТГО МПМУЕ). Поэтому пер-* 
вым делом Вам нужно будет отыскать поблизости такую шахту, чтобы 
можно было послать в нее рабочего. Когда Вы нажимаете на нее, то ви- 
дите количество оставшегося золота. По его истечении шахта обвалива- 
ется. Древесина добывается теми же самыми рабочими в любом окрест- 
ном лесу — Вы просто посылаете их рубить дрова. 

1. ТО\УМ НАШ, — ратуша. Это — основное и самое главное со- 
оружение, которое всегда есть у Вас изначально. На карте оно всегда 
имеет желтый цвет. От ратуши и начинается развитие Вашего небольшо- 
го городка. Если враги ее разрушат, то у Вас нет возможности отстроить 
это здание заново. Ратуша используется по следующим предназначениям: 

TRAIN PEASANT / PEON — создать и обучить рабочего. Рабо- 
чий используется для доставки леса и денег, ремонта и строительства. 

BUILD ROAD — построить дорогу. Дорога требуется для того, 
чтобы расширять городок — ведь все последующие постройки должны 
примыкать к дороге. 

ВОПО У/АТТ, — построить защитную стену. Эта стена способна 
некоторое время сдерживать нападение врага, пока они сс не разломают. 
Вы сами тоже можете сломать стену (а также любое другое сооружение), 
если окажетесь в запертом положении. 

2. FARM — ферма. Здесь выращивается еда, необходимая для пи- 
тания Вашего войска. При просмотре фермы выводятся два показателя — 
количество еды, которое произрастает на всех Ваших огородах и количе- 
ство востребованной еды. Если число порций пищи меньше числа людей, 
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то Вы не сможете производить ни каких помощников. Каждая ферма мо- 
жет кормить 4-5 человек. 

3. BARRACKS — бараки. Это — военное сооружение, предназна- 
ченное для изготовления и тренировки воинов. Таких бараков рекоменду- 
ется иметь побольше. При вхождении в это сооружение Вы должны буде- 
те указать того воителя, которого хотите воспитать. 

4. ГОМВЕК МПЛ, — деревообрабатывающая фабрика. Именно 
здесь изготавливается оружие для лучников — стрелы..Для увеличения 
смертельной силы стрелы необходимо выполнить процедуру модерниза- 
ции производства (ОРСКАШЕ) — до двух раз. 

5. CHURCH / TEMPLE — церковь/храм. Позволяет производить 
священников — клериков/некролайтов. Священники способны использо- 
вать различные заклинания. Все заклинания сначала нужно разработать 
(КЕЗЕАКСН) в этой же самой церкви. 

6. ВВАСКМТТН — кузница. Она позволяет производить улуч- 

шенное металлическое оружие (мечи, булавы) и щиты. Точно также следу- 
ет модернизировать производство. 
7. ЗЭТАВГЕ / КЕММЕГ — конюшня/”волчарня”. В конюшне выра- 
щиваются кони для рыцарей, в “волчарне” — волки. Как и для предыду- 
щих построек, Вы можете выделить деньги на производство более быст- 
рых лошадок и волков. 

8. ТО\УЕК — башня. Здесь производятся колдуны и вырабатыва- 
ются сверхмощные заклинания для них. 

Как Вы заметили, каждая структура имеет шкалу, которая пока- 
зывает степень повреждения. Когда уровень становится низким, необхо- 
димо вызвать рабочего и заставить его чинить структуру. Для этого тре- 
буются не только. деньги, но и лес. 


ЖИВЫЕ ПЕРСОНАЖИ — ВОИНЫ И ПОМОЩНИКИ 

Здесь перечислим профессии тех людей, которыми Вы будете 
управлять. Магические способности священников и колдунов будут при- 
обретаться с течением игры. 

РЕАЗАМТ / РЕОМ — рабочий. Обладает сразу несколькими на- 
выками: REPAIR — чинить постройку, НАКУЕЗТ — рубить лес или до- 
бывать золото, ВОП.О ВАЗ!С / АРУАМСЕО 5ТКОСТОВЕ — строить 
основную или дополнительную структуры. Сразу обратите внимание, что 
для постройки требуется как золото, так и древесина. 

FOOTMAN / GRUNT — пехотинец, он же воин с мечом/топором. 
Может поражать врага лишь при тесном контакте, но его сила вполне 
прилична. 
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ARCHER / SPEARMAN — лучник/копьеносец. Имеет неограни- 
ченный запас стрел и может стрелять в противника с расстояния в 10 ша- 
гов и ближе. Несколько таких лучников, расставленных по периметру Ва- 
шего городка, никого не подпустят к сооружениям. ‹ 

CLERIC / NECROLYTE — клерик/некролайт. В качестве воинов 
они стоят наравне с остальными и с некоторого расстояния стреляют ог- 
нем. Второе применение клериков — способность вылечивать ранения _ 
своих товарищей. Для этого используется команда НЕАТ.ПМС — лечить. 
Уровень магической энергии указан наравне с уровнем жизненной энер- 
гии клерика. Когда Вы кого-то вылечиваете, то этот уровень падает, но 
потом со временем восстанавливается снова. Клериков полезно таскать 
вместе с остальными на поле боя; между тем враги тоже не глупее Вас и 
тоже приводят с собой клериков, которые лечат своих воинов. Есть у’ 
этих персонажей и третья способность: они могут открывать небольшие 
участки территории, которые ранее были Вам невидимы (ЕАК ЗЕЕПМО). 
При этом тоже тратится магическая энергия. И последнее свойство — 
клерики способны делать на некоторое время любого указанного Вами 
воина невидимым (ПЧУТЗВПАЛТУ). Это позволяет пробираться в центр 
вражьего логова. 

Некролайты в отличие от клериков не могут лечить воинов, но 
зато они способны воскрешать трупы погибших (КА1ЗЕ РЕАЛ) — как 
своих, так и чужих. При этом мертвец превращается в скелет, которым 
Вы тоже управляете. Дистанционное видение тоже осуществляется 
(АКК У151О0М). Еще они способны на время делать цель неуязвимой 
(ОМНОГУ АКМОК). 

КМСНТ / КАШЕК — рыцарь. Этот всадник в качестве оружия 
использует булаву, которой наносит тяжелые повреждения. Скорость его 
перемещения зависит от качества лошади/волка. Рыцарь действует толь- 
ко при близких контактах. 

CONJURER / WARLOCK — колдун. Помимо обычных способно- 
стей он может вызывать разных тварей — скорпионов и пауков. Для это- 
го колдун использует свою магическую энергию. Эти природные созда- 
ния попадают под Ваше командование. Твари тоже имеют показатель 
магической энергии, который уменьшается со временем. Когда он иссяк- 
нет, тварь будет саморазрушаться, так как силы, удерживающие ее, исче- 
зают. Вторым достоинством колдуна является способность вызывать ог- 
ненный дождь (КЕ КАПМ) или ядовитое облако (РО1ЗОМ СТОП). 
Этот дождь действует на значительный участок территории. Третье — 
самое разрушительное создание — водяная стихия ($ОММОМ \УАТЕК 
ELEMENTAL) или демон $ЗОММОМ РАЕМОМ). Эта тварь способна 
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причинять воистину катастрофические повреждения, при этом она очень 
устойчива к ранениям. 

САТАРОТТ — катапульта. Самое мощное производимое в бара- 
ках оружие, причем передвижное. Оно стреляет огненными “ракетами”, 
наносящими очень сильные повреждения. Катапульта имеет два режима 
работы: автоматическая атака или принудительная. Автоматическая ата- 
ка работает при приближении врага, но только если поблизости с прел- 
полагаемым местом падения ракеты НЕТ Ваших воинов — иначе они то- 
же будут повреждены. Когда же Вы сами указываете цель (принудитель- 
ная атака), то катапульта будет подчиняться Вашему приказу, невзирая 
на находящихся рядом друзей. Обратите внимание, что эта машина со- 
вершенно неэффективна на близких расстояниях — любой подобравший- 
ся к ней неприятель может ее запросто разобрать, не получив при этом ни 
царапины, ни ожога. 

Кроме вышеперечисленных, Вам еще будут встречаться и “ней- 
тральные” создания — прислужники всяких могущественных колдунов, 
людоеды, демоны и другие. Особо мощных врагов нельзя подпускать 
близко — их желательно уничтожать лучниками издалека. Особенно эти- 
ми тварями насыщены такие уровни, где Вам нужно пройти по горному 
лабиринту и кого-нибудь отыскать (либо убить). 

Основными действиями для персонажей являются следующие: 
MOVE — двигаться в указанную точку, ЭТОР — остановиться, АТТАСК 
— атаковать врага. Для перемещения Вы можете применять обе команды, 
но между ними есть разница. Если Вы приказываете человеку двигаться, 
то он будет слепо идти вперед, игнорируя все, что попадается на его пути, 
включая даже нападающих на него врагов. Это полезно применять, когда 
Вы хотите принудительно увести солдат с поля боя. Когда же Вы выби- 
раете команду атаки и указываете некоторую область, то воин тоже идет 
туда, но если он по пути встретит противника, то остановится и вступит 
с ним в драку. По прибытии в указанное место подразделение остановит- 
ся и будет искать врагов в пределах его диапазона действия. Если же Вы в 
качестве цели при атаке указываете не область, а определенного против- 
ника, то воин (воины) будет атаковать именно этого врага, не обращая 
внимания на остальных — до полного его уничтожения. Цели можно ука- 
зывать как на экране, так и на мини-карте. | 

Важным достоинством этой игры является возможность объеди- 
нения нескольких человек (до четырех) в группы. Для этого есть два пути. 
Первый — при нажатой клавише С мышью выделить (растянуть) квад- 
рат, который будет включать в себя несколько человек — они все при 
этом выделятся зелеными квадратиками. Второй способ — при нажатой 
клавише ЭВ щелкать на любых нужных Вам людей. Теперь Вы сможете 
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одновременно командовать несколькими людьми. Будьте внимательны 
при выделении квадрата — если в него попадет рабочий, то Вы лишитесь 


возможности атаковать. 


РАБОТЫ В ГОРОДКЕ 

Для начала разошлите всех своих подчиненных на небольшое рас- 
стояние во все стороны от начальной базы. Это необходимо, чтобы от- 
крыть неисследованные участки территории, так как строительство на 
черных участках невозможно. 

Если у Вас нет рабочих или он всего один, сразу же создайте по 
крайней мере 4-5 штук (потом — 8-10). Остальные воины пусть в это вре- 
мя найдут золотоносную шахту и лес. Теперь, пока рабочие будут прино- 
сить необходимые материалы, займитесь строительством дорог, возле ко- 
торых потом Вы будете сооружать постройки. Каждый последующий 
участок дороги должен примыкать к предыдущему. 

Заранее спланируйте схему размещения — желательно оставлять 
между зданиями проходы, иначе Вы либо вообще не сможете выбраться 
наружу, либо придется делать большой крюк. Одинаковые постройки 
удобнее размещать рядом друг с другом. 

Произведите сразу технику, способную поражать врага на рас- 
стоянии (лучники и катапульты) и расставьте их вокруг городка. Около 
катапульт важно держать и рыцарей, которые домолотят врага при его 
приближении. 


ТЕАТР ВОЕННЫХ ДЕЙСТВИЙ 

Прежде чем начинать воевать, нажмите клавишу Е8 и прочитайте 
задание! Не всегда целью эпизода является полное уничтожение врагов. 
Иногда нужно оставлять в живых какое-то сооружение. 

В качестве хорошей тактики в этой игре считается заход с боков 
или сзади, так как враг в основном ждет Вас спереди и там же размещает 
свою технику. Сам компьютер несколько глуп в этом отношении, так как 
воины, управляемые им, идут вперед на Вашу базу по кратчайшему рас- 
стоянию. — 

Чтобы безболезненно расправляться с врагами, можно проделать 
такой трюк. Вышлите группу воинов и остановите ее около предполагае- 
мого местонахождения врага. Теперь вперед пошлите быстро ходящего 
воина (например, лучника), а как только он обнаружит врага, верните 
его назад. Враг пойдет за ним и попадет в лапы Вашему отряду. 

Первым объектом для уничтожения является ратуша, а затем — 
обязательно нужно перебить всех рабочих. Таким образом Вы лишите не- 
приятеля строительной силы, и он не сможет заново отстраивать соору- 
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жения. Есть еще и второй момент — когда у врагов в подчинении колду- 
ны, вызывающие огненный дождь, либо убивающее облако. В этом слу- 
чае прежде всего следует убить именно их. 

На последних уровнях, когда Ваши колдуны смогут вызывать во- 
дяную стихию или демонов, рекомендуется “наклепать” десяток колдунов 
и больше ни о чем не заботиться. Монстры сделают все дело за Ваших - 
воинов (которые в большей степени подвержены к ранениям). 

В игре двенадцать уровней. Если Вы играете за людей, то Вашей 
последней целью будет уничтожение обители главаря орков — Замка 
Черного Камня. Орки же должны разрушить оплот людей — Дворец Ура- 
гана. После победы Вы становитесь королем соответствующей расы. 


УПРАВЛЯЮЩИЕ КЛАВИШИ = \ 
Несмотря на то, что игру можно практически полностью контро- 
лировать мышью, есть и много полезных клавиш. 
Курсорные стрелки — прокрутка экрана; 
‚ЕТ или АН-Н — помощь; 
ЗШЯ/Е2-Е4 — запись позиции на карте для мгновенного вызова; 
F2-F4 — вызов записанной позиции карты; 
Е5 — включение мини-карты; 
Еб — количество действующих/уничтоженных воинов; 
Е7 — суммарное количество добытого золота/леса; 
Е8 — счет, Ваше воинское звание и цель текущего эпизода; 
Е10 — главное меню; С — показывает сетку-границу структур; 
С — центрирует карту на выбранном объекте; 
Ctrl-M mm Alt-M — музыка включена/выключена; 
Ctri-S nm Alt-S — звук включен/выключен; 
СШ-Х или АЙ-Х — выход из игры; 
“+” и “-“ — ускоряет или замедляет игру; 
Е$с или правая кнопка мыши — отмена любой команды. 
Наверное, это все, что можно сказать об игре. Теперь просто иг- 


райте — удовольствие на неделю-другую обеспечено! 
М.Лопатин. 
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WEREWOLF vs. COMANCHE 


H — NovaLogic 
Г— 1995 

О — 60 Мб 

М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick, Cyberman 
3— AdLib, Sound Blaster, Roland, General MIDI 
Il —i486DX2-66, 2x СО-ВОМ (для СО-верени), 8 МЬ ВАМ 

Немного переделанный анекдот. Идут совместные российско-аме- 
риканские учения. Американский вертолет системы “Команч” передает 
сообщение нашему КА-50: “Хеллоу, рашен!” Пилот нашего вертолета 
спрашивает стрелка: “Что сказала эта американская морда?” “Эта тупая 
американская морда сказала, что наш вертолет хреново окрашен,” — от- 
вечает стрелок. “Да, ну пальни-ка в него парой ракет... А теперь смотри, _ 
как окрашена груда пылающего железа!” 

Не успели еще отдохнуть кнопки джойстика от дрожащих рук 
компьютерных летчиков-вертолетчиков, тучами выпускающими ракеты 
из своего персонального “Команча” по русским танкам, как в истории 
компьютерных стрелялок свершилось новое чудо. Компания “МоуаГ.оз1с” 
выпустила на рынок продолжение игры “СотапсВе” (сделавшей ни кому 
не приметную фирму одной из самых популярных), которое гордо назва- 
но американцами в честь нашего, русского, боевого реального вертолета 
КА-50 грозным именем “Оборотень”. Хотя в России этот вертолет извес- 
тен как “Черная Акула”, американское название не умаляет его досто- 
HHCTB. 

Наша военная техника — лучшая в мире. Все это знают и нас бо- 
ятся. Значит, уважают. Но боятся так, страну в целом. Когда Вы поиграе- 
те в эту игру, Америка будет трястить перед Вами лично. Потому что Вы 
будете пилотом-ассом, который в мгновение ока превращает неумелых 
американских летчиков, сидящих за военной техникой, претендующей на 
звание “большая консервная банка”, в пыль и куски оплавленного метал- 
ла. | 
Итак, продолжение любимой игры почти в точности соответству- 
ет “Сотапсве”, поэтому те, кто в него играл, без проблем разберутся и с 
этой. А если “У/егехо М” Вы видите впервые, тогда данное описание Вам 
как раз поможет. К сожалению, мне не довелось попробовать мульти-иг- 
ру, в которую можно играть по сети либо по модему, но, думаю, что у 
тех, кто имеет опыт работы с сетью, проблем с настройкой не возникнет. 

Собственно сама игра не претендует называться авиационным си- 
мулятором, так как если взять управление полетом, то Вам не нужно ни 
чем управлять. Взлетать тоже почти не надо, садиться на базу тем более. 
Никакого управления системами, установленными на настоящем вертоле- 
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те, здесь и не пахнет. Вся игра заключается в проведении обходных ма- 
невров и расстрела (по возможности издалека) вражьей американской 
техники. А вот для этого на нашем вертолете установлены следующие 
системы, с которыми мы познакомимся. 

Сначала — об оружии, по порядку. 

1. Автоматическая пушка 2А42 хоть и разочаровывает своим не- 
громким названием, на самом деле является великолепным оружием. Вы- 
стрелы, как ни странно, летят точно в цель, на которую наведен прицел. 
Сила не столь велика, но, потратив достаточный боезапас, можно унич- 
° тожить любую цель. В основном пушка применяется для уничтожения не- 
стреляющих целей (топливных бочек, тентов), а также в целях экономии 
остального, более мощного вооружения. 

2. 80-мм ракеты хоть и обладают повышенной мощностью взры- 
ва, все же это не самое удобное оружие, так ракеты являются неуправляе- 
мыми. Зато их много (стандартная загрузка — 62 штуки), поэтому можно 
разыгрывать красивые ситуации: Ваш вертолет внезапно появляется над 
логовом врага, сбрасывает десяток-другой ракет на голову американских 
“командос” и исчезает... На тех миссиях, где нужно уничтожить много це- 
лей, а у Вас мало оружия, я бы рекомендовал сначала использовать имен- 
но ракеты, оставив более мощное оружие на потом. И еще одно удобное 
применение: сбивание вертолетов, идущих на таран. 

3. Тяжелый снаряд “Вихрь” — это уже грозное оружие, под дейст- 
вием которого рушится все: разлетаются в щепки танки и вертолеты, то- 
нут корабли. В общем, это основное оружие против танков, так как раз- 
носит их с первого раза, плюс способно поразить цель на любом расстоя- 
нии (в пределах этой игры). Система наведения данной ракеты связана с 
бортовым компьютером. Когда снаряд находится в полете, Вы можете 
указать ему любую цель в пределах Вашей видимости, и он автоматиче- 
ски изменит курс и полетит в нужном направлении. Отсюда мораль: если 
Вы хотите что-то уничтожить, не переводите прицел на другой объект. 

4. Самонаводящаяся ракета “Стрелок” (лучше я буду называть ее 
стингером по привычке) избавлена от такого недостатка. Вам достаточно 
лишь выбрать цель и нажать гашетку — ракета “привяжется” к цели и 
будет следовать в нужном направлении. А Вы тем временем можете про- 
должать истребление “больших друзей”. Тем не менее, стингер слабоват 
по сравнению с “Вихрем”, поэтому одной ракеты ни на что серьезное не 
хватает (на вертолет требуется 2 ракеты, на танк — 3). Основное приме- 
нение стингера — отстрел вражеских вертолетов издалека. 

5. Артиллерия — Вы сами понимаете, что российская армия не ху- 
же американской любит постреливать издалека. Принцип действия этой 
огневой поддержки состоит в том, что Вы, заметив врага, передаете его 
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координаты на свою базу. Артиллерия и ракетные комплексы, получив 
сигнал, наводят свои орудия и выстреливают мощными ракетами. Через 
несколько секунд ракеты поражают цель. Поскольку на все это требуется 
время, Вы сами понимаете, что против шустро катающихся танков и вер- 
толетов такая тактика неприменима, а вот против техники, стоящей и 
спящей под мирное посапывание американцев, артиллерия — лучшее, что 
доступно в этой игре. 

_ 6. Напарник, летящий рядом — это еще один комплект ракет 
“Вихрь”. Напарник до ужаса экономный и стрелять будет только по Ва- 
шей команде. Зато его можно использовать в горячих точках, так как ес- 
ли его собьют, Вам за это ничего не будет. Впрочем, иногда напарник за- 
гружен и более легкими ракетами, которые ему разрешено тратить само- 
стоятельно в целях самообороны. 

7. Термоловушки и отражатели, установленные на любом поря- 
дочном стелс-вертолете, служат для отвлечения выпускаемых по Вам ра- 
кет и снарядов. Бортовой компьютер автоматически сбрасывает те или 
иные отвлекающие предметы по мере надобности, но Вы можете делать 
это сами. 


Прибор- 
ная панель тоже 
требует неболь- 
moro разъясне- 
ния. Итак, слева 
направо, сверху 
ВНИЗ. 

Первый 
‚прибор — аль- 
тиметр, показы- 
вающий угол на- 
клона — Вашего 
вертолета. 

Далее — 
3 индикатора 
ГЕ/КЛ., показы- 
вающие, чем Вас 
засекли: инфра- 
красными установками или Вы вообще в зоне видимости. 

Третий прибор — компас. Если на плане местности присутствует 
посадочная площадка, то помимо оранжевой стрелки, показывающий 
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Ваш курс, на нем добавляется зеленая — направление, в котором нахо- 
дится площадка, и цифры — расстояние до нее. 

Экран камеры наведения говорит сам за себя. Если Вы не нацели- 
лись на какую-либо цель, то на нем показывается обычный вид местно- 
сти, иначе — сама цель. Также на этом экране показывается число объек- 
‚ тов, которое Вам необходимо уничтожить для завершения миссии 
(Goals). 

Под ним = расположение систем вооружения, название текущего 
оружия и количество оставшихся снарядов. 

Далее идет индикатор, показывающий приближение вражеских 
снарядов. 

В конце сверху — два индикатора, показывающие число остав- 
шихся у Вас термоловушек и отражателей (СпаЙ/Наге). 

Ну и под ними — главный дисплей, показывающий на выбор: 
карту местности (вид сверху), оценку миссии, уровень и места поврежде- 
ния вертолета. 

Обозначения на карте. Ваш вертолет обозначается белым крести- 
ком, вертолет напарника — зеленой точкой. Американские вертолеты и 
самолеты (на стоянке) обозначены оранжевой точкой; наземные и пла- 
вающие подвижные цели — желтой; топливные бочки, тенты — белой. 
Цели, которые Вам необходимо уничтожить для выполнения миссии, ми- 
гают. Причем, в отличие от “Сотапспе”, если Вы навелись на нужную 
цель, то курсор прицела тоже будет мигать. 

Советы, как победить поганых американцев. 

Здесь все сходно по игре “Сотапспе”, поэтому дальнейшие сове- 
ты большей своей частью взяты оттуда. Внимание: если Вам голосом го- 
ворят “шсотф”, это значит, что не вертолет хреново окрашен, а что в 
Вас летит снаряд! 

При выполнении миссии в первую очередь желательно ликвиди- 
ровать все вертолеты, иначе они обязательно Вас уничтожат (либо очень 
сильно повредят). Ни в коем случае нельзя подпускать вертолет близко — 
вооружение на нем весьма мощное; но если уж так случилось, то его нуж- 
но немедленно сбить из пушки или выпустить пару ракет. Собственно го- 
воря, американцам стало обидно за свою державу, поэтому вертолеты у 
них покруче, чем в игре “СотапсВе”. 

Классический противоракетный маневр — виляние из стороны в 
сторону — хорош, если по Вам стреляют одиночными ракетами. В про- 
тивном же случае лучше “вилять” сверху вниз. 

Почаще надо смотреть на карту и оглядываться назад. Вертолеты 
большей своей частью заходят с хвоста. Поэтому, когда Вы видите проле- 
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тающие вперед ракеты — это признак того, что сзади находится мощный 
соперник. 

Ракету “Вихрь” нельзя растрачивать на те цели, которые можно 
ликвидировать другим оружием (“нестреляющие” цели), поскольку это 
самая эффективная ракета. В первую очередь желательно использовать 
боезапас напарника, потому что его тоже иногда сбивают. 

Стингер по вертолету не следует выпускать в двух случаях: если 
цель движется направленно вбок или же если она далека, а между ней и 
Вами есть горный массив. В таком случае велик шанс, что ракета потеря- 
ет цель и врежется в гору. Первое условие касается и выстрелов из пушки. 

Если Вы номните, у вертолета “Команч” один главный ротор, по- 
этому для синхронизации полета на хвосте имеется еще один, хвостовой 
ротор, при повреждении которого машина начинала неуправляемо кру- 
титься. Вертолет КА-50 вместо этого имеет два основных противополож- 
но вращающихся ротора, поэтому хвостового ротора нет, а следователь- 

`но, машина избавлена от недостатка, присущего американскому вертоле- 
ту. Но расслабляться все равно нельзя. 

Ну, и последний совет, как грамотно пользоваться оружием, Вы 
можете получить, еще раз прочитав о вооружении, установленном на вер- 
толете. | 

А теперь — управляющие клавиши. 

Управление полетом. 

Ор — увеличение скорости; 
Down — уменьшение; задний ход; 
Еей/ЕЮ 121 — соответственно влево и вправо; 
* — автоматический полет на минимальной высоте; 
-/Е — набор высоты; 
+/2 — уменьшение высоты; 
115 и Ре! — повороты на месте влево/вправо. 
Оружие. 
7, — 2А42 (20 мм автоматическая пушка); 
Х — КосКе$ (80 мм неуправляемые ракеты типа “воздух-земля”); 
C — Vikhr (тяжелая ракета “Вихрь” с лазерным наведением); 
У — Агсвег (средняя ракета “Стрелок” (которую я называл стингером)); 
В — А|Шегу (артиллерия); 
М — напарник (вооружен ракетой “Вихрь”); 
М — выпуск двух ракет сразу; 
[] — последовательное переключение оружия; 

Остальное. 
< — уменьшение карты; 
> — увеличение карты; 
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1-8 — различные виды: вперед, слева, справа, назад, без приборов, с каме- 
ры за вертолетом, сброс камеры, вид со сброшенной камеры; — 

F1-F3 — переключение монитора: карта, оценка миссии, уровень повреж- 
дения; 

О, \/А,5 — последовательное переключение монитора; 

? — подсказка по клавишам Е1-Е3; 

; — отстрел уголковых отражателей; 

‘ — отстрел термоловушки; 

Enter/Tab — наведение на цель и переключение цели; 

Зрасе — выстрел из орудия; 

Е5с — выход в меню; 

Alt-A — прервать выполнение миссии; 

Alt-Q — мгновенный выход в ДОС. 


М.Лопатин 


WING as 3: HEART OF THE TIGER 


H — Origin Systems 
r— 1994 
O — 4 CD disks 


М — УСА, SVGA 
У— Keyboard, Joystick, Mouse 
3 — Sound Blaster, Roland, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 


- Ii—i486DX2-50, 8 Mb RAM, 2x CD-ROM ' 


Tperba 4acTb urpbi “Wing Commander” MonTHpoBasiacb B TomBy- 
де и имеет миллионный бюджет. Это самая дорогая игра на сегодняшний 
день, и то, что она занимает 4 компакт-диска, лишний раз говорит об 
этом. По ходу игры Вы просмотрите классно отснятый фильм, в котором 
снимались известные актеры: Марк Хэмилл (Люк Скайвокер из “Звезд- 
ных Войн”), Малколм Макдауэлл и другие. 

Сразу предупреждаю, что такая игра требует соответствующей 
аппаратуры. То, что указано выше — это всего лишь жалкий минимум, 
необходимый для запуска. Для нормальной игры нужен Репиит-60, 16 
МЬ ВАМ, УТВ или РС] видеокарта. СО-КОМ желательно иметь 4-х ско- 
ростной, а без джойстика тоже лучше не соваться. Несмотря на то, что 
игра огорошивает такими запросами, “Wing Commander” демонстрирует 
очень удобное управление, максимальную реальность и на редкость инте- 
ресные миссии (50 миссий) в сочетании с самым закрученным сюжетом. 
Что и говорить, со времен первой и второй части игры даже космические 
корабли из консервных банок превратились в настоящую боевую техни- 


ку. 
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Поскольку на фирменную коробку с игрой денег хватает не у 
всех, то большинство людей предпочитает покупать китайские диски, 
которые в 3-5 раз дешевле настоящих. Есть у них единственный недоста- 
ток: абсолютное отсутствие документации. Поэтому я и попробую дать 
наиболее полную и важную информацию, чтобы избавить Вас от необхо- 
димости тратить большие деньги и оправдать изречение “Русский с ки- 
тайцем — братья навек”. Проглотить такой большой текст будет понача- 
лу сложно, но в начале и игра тоже не требует от Вас мастерства аса. 
Большая часть описания справедлива и для первых двух игр, так как ав- 
торы сохранили клавиши управления и многое другое, поэтому Вы може- 
те использовать его и с тем, что у Вас есть. 


КОШАЧЬЯ РАСА КИЛРАТИ. 

Цивилизация Килрати (КИгайт, от слов КИйи? Ка{15 — убиваю- 
щие крыс) начинала развитие в саваннах планеты Килра, где предки се- 
годняшних хищников впервые обучались охотиться. Позже, зарождаю- 
щийся интеллект научил их, как`хранить добычу и защищать ее от едкого 
пепла, являющегося результатом мощных вулканических извержений. С 
возможностью изготовлять инструменты пришла способность делать ло- 
вушки для мелких хищников (которые и по сегодняшний день являются 
для Килрати деликатесом), и, наконец, оружие. 

С появлением интеллекта, территориальные конфликты между 
охотниками стали неизбежными. Килрати рано познали искусство убий- 
ства другого Килрати. Фактически вся история Килрати — это длинная 
хроника гражданских войн, настолько зверских, что им нет сравнения с 
войнами на Земле. Так продолжалось всегда, пока два столетия назад 
война не разделила Килру на две наиболее сильные Империи, Это, в свою 
очередь, привело к почти полной гибели одной Империи и установлению 
безграничной власти другой. Правящая в настоящий момент династия 
пришла к власти ценой миллионов жизней воинов и нескольких уничто- 
женных миров. Естественно, что воинственность Килрати должна рас- 
‘пространиться и на внешние миры. И теперь всех, кто не подчиняется им, 
Килрати берут силой. 

Рожденные и воспитанные для войн, Килрати почти не уделяют 
времени на мирную жизнь. Вся их культура, основанная на войне и агрес- 
сии, нисходит к религиозным уровням. История Килрати никогда не зна- 
ла культурных эпох, таких как древний Китай, Греция, Египет, Эпоха 
Возрождения. Никогда они не занимались ни живописью, ни музыкой, ни 
другими видами искусства, поэтому по земным меркам культура Килрати 
очень примитивна. 
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Воины Килрати в некоторой степени похожи на старую импер- 
скую армию Японии, никогда не теряющую честь, даже ценой собствен- 
ной жизни. Есть у них и ритуальное самоубийство — Зу-Кара (перереза- 
ние горла), родственное японскому харакири. Будущее Килрати, будь он 
воином или мирным жителем, определено его социальным положением с 
самого рождения. Все население Килры разделено на поклоняющихся од- 
ному из восьми благородных кланов, каждый со своим социальным поло- 
жением. Каждый клан клянется в верности его лидеру, и даже Имперское 
генеалогическое дерево делится на несколько кланов. Император облада- 
ет абсолютной властью и может назначать казни или изгнания. Перево-' 
роты и убийства — обычное дело в политике Килрати. 

Все члены кланов на Килре и ее лунах полностью преданы их ли- 
деру, который, как правило, происходит из королевской линии. Самый 
благородный клан Килры называется Киранка, и его члены занимают 
элитные посты в правительстве и армии. 

Больше практически ничего не известно о социальной структуре 
Килрати, за исключением того, что религией в основном занимаются 
женщины, а самый уважаемый бог — это бог войны Сивар. Женщины 
управляют всеми религиозными фракциями на Килре и организуют все 
празднования и жертвоприношения, такие как ритуал, посвященный Си- 
вару. | 

О письменности Килрати впервые узнали из захваченного кораб- 
ля “ОгайШйг”. Их язык состоит из наборов четырех вертикальных линий. 
Каждая линия состоит из непрерывной полоски и нескольких точек, либо 
прерывистых линий. Такой набор из линий — это отдельный синтаксиче- 
ский элемент. Вертикальные наборы из четырех линий — аналог предло- 
жения. 

Дизайнеры никогда не стремились создавать одежду правильной 
формы и симметричной. Поэтому их проекты часто несимметричны и не- 
сравнимы с нашими стандартами. Узор на одежде состоит из простейших 
фигурок, и в основном ориентирован на запугивание противника. По- 
скольку все Килрати принадлежат к какому-либо клану, то знаки на оде- 
жде символизируют этот клан и семейство. Любимые цвета Килрати — 
красный, черный и золотой. 

Внешний вид космических кораблей Килрати разработан исклю- 
чительно для психологической атаки. Почти всегда несимметричные, по- 
хожие своим контуром на звериную лапу, они действительно имеют гроз- 
ный вид. Двигатели и пушки практически всегда открыто выставлены. 
Внешние знаки, наносимые на корабль, показывают принадлежность к 
тому или иному клану. Частенько Килрати пририсовывают на своих ко- 
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раблях изображения дополнительных пушек, что вводит в заблуждение ` 
неопытных пилотов. 

Архитектура Килрати основана на тех же принципах, что и вся 
их культура. Дома их — каменные, что-то типа землянок. Они никогда не 
заботились о благоустройстве своих городов, вся техника у них общая, 
кабели и водопровод открыты. Освещение обычно темное, потому что 
высокие температуры и нулевая влажность приводят к пылевым бурям. 
Военные трофеи играют большую роль в украшении жилищ — черепа ` 
жертв и обломки вражеских кораблей всегда выставляются напоказ. 


ИСТОРИЯ ВОЙНЫ. 

Год 2629. Корабль “Иасон” встретил космолет неизвестного про- 
исхождения. Командир передал знак приветствия и стал ждать ответа. 
Через 20 минут неизвестный корабль открыл огонь из всех лазерных уста- 
новок, полностью уничтожив “Иасон” и его экипаж. Точно идентифици- 
ровать атакующий корабль не удалось, но с помощью компьютера был 
установлен источник его происхождения — не исследованная ранее пла- 
нета'Килра. 

Годы 2630-2634. Земная Конфедерация получила множество сиг- 
налов о внезапных нападениях, космических пиратствах, похищениях и 
прочих преступлениях, истекающих с Килры. Все попытки связаться с 
верховным командованием Килры не увенчались результатом. После это- 
го Конгресс Земной Федерации проголосовал за прекращение миролюби- 
вой политики по отношению к Килре. Правительство Килры было преду- 
преждено, что за следующим актом насилия последует военное возмездие. 

Год 2634. Транспортный корабль “Анна Магдалина” был откры-_ 
то атакован двумя килратскими истребителями. Никто не уцелел. В отме- 
стку за это и за пятилетнее нарушение всех законов галактики, Земная 
Конфедерация официально объявила войну Империи Килры. Специали- 
сты расшифровали секретное сообщение, гласящее о предстоящем напа- 
дении Килрати на планету МакОлиф и ее орбитальную станцию. Верхов- 
ное командование выслало огромный флот на защиту планеты. По при- 
бытии флот занял оборонительные позиции и стал ждать. Когда прилете- 
ли корабли Килрати, оказалось, что они вчетверо превосходят ожидае- 
мое количество. 

2639. Оккупационные войска Килрати приземлились на МакоО- 
лиф, захватив четверть миллиона людей заложниками. Конфедерация вы- 
слала большое количество боевых кораблей под командованием адмира- 
ла Джеффри Толвина, а также заминировала пространство вокруг плане- 
ты. Земляне нанесли удары по кораблям Килрати и изгнали их с МакО- 
лиф. Потери были приблизительно одинаковы. 
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2644. Земля послала вооруженные силы на атаку одной из укреп- 
ленных колоний Килрати, охраняемой ничего не ожидавшими истребите- 
лями. Космический носитель “Лапа Тигра” нанес существенный удар по 
Килрати. Потеряв при этом три четверти двигателей и половину пило- 
тов, он, тем‘не менее, вернулся на Землю. Персонал корабля был награж- 
ден болышим количеством медалей, многие — посмертно. 

2654. Разведка доложила, что Килрати планируют начать войну 
на одной из планетных систем. Люди послали туда небольшую группу 
элитных войск, и она нанесла удар по войскам кошачьей расы. Одновре- 
менно с этим, Килрати напали на небольшую планету на краю галакти- 
ки, где работали в основном ученые. Началась биологическая война. 
Планета погибла, потеряв при этом стратегическое значение. Вскоре по- 


сле того, как разведка сообщила об изобретении Килрати нового супер 


оружия, был потерян радио-контакт с одной из колоний. Истребители с 
“Лапы Тигра” отправились туда и обнаружили огромное скопление кил- 
ратского флота. Четверть миллиона людей, живших в колонии, убиты. 
“Лапа Тигра” пыталась проследовать за флотом Килрати и обнаружила 


дредноут, несущий на борту новое оружие. Показав высокий уровень бое- - 


вого мастерства, “Лапа” уничтожила вражеский дредноут. 

2653-2655. Конфедерация пообещала защищать недавно обнару- 
женную расу Фаерканов, которая планирует присоединиться к альянсу. 
Флот Килрати под командованием Принца Трахата вторгся в систему 
Фаерканов. Намерения флота были неизвестны, пока перешедший на сто- 
рону людей Ралгха нар Ххаллас не рассказал, что эту систему планируют 
использовать для ритуальных церемоний в честь бога войны Сивара. 
Конфедерация решила морально подорвать врагов, ударив в их религиоз- 
ные истоки. Земляне совершили нападение на жертвенниц. С помощью 
расы Фаерканов удалось изгнать Килрати из системы. 


2656-2667. В течение следующих одиннадцати лет Конфедерация - 


пыталась удалить килратские силы из сектора Энигма, где находился 
стратегически важный центр. Одна из атак на штаб Килрати на одной из 
планет мгновенно провалилась после того, как “Лапа Тигра” была захва- 
чена и уничтожена. Тем не менее, через некоторое время удалось уничто- 
жить этот штаб. 

2667. Силы Конфедерации отразили атаку Килрати на одну из 
станций, играющую роль ворот между секторами Энигма и Вега. Эти же 
силы захватили один из транспортных кораблей Килрати с огромным ко- 
личеством вооружения. Килрати приняли безуспешную попытку пода- 
вить восстание на планете системы Гора Хар, после чего один из килрат- 
ских лидеров попытался убить Принца Трахата. Трахат был схвачен и 


; 
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помещен под стражу, но ему удалось совершить побег. Наконец, удачное 
отражение нападения на станцию “Олимпус” помогло спастй планету. 

2668. Флот землян нанес тяжелый удар по фронтовым линиям 
Килрати, уничтожив 9 строящихся крейсеров и разгромив 4. строитель- 
ных базы. Килрати оказались на грани отступления за поддержкой. Ма- 
ятник войны перешел на сторону землян, и поэтому раса кошек неожи- 
данно предложила мир. Несколько месяцев корабли землян разыскивали 
строительные базы по краям имперской территории. Наконец, было пере- 
хвачено секретное сообщение о том, что Килрати планируют напасть на 
Землю. Все, кто был на стороне Конфедерации, приготовились к продол- 
жению войны. Результатом первых ядерных ударов было уничтожение 
нескольких планет. Земные камикадзе взорвали носители ядерных боего- 
ловок, при этом погибнув. Но Килрати удалось пустить ракеты и уничто- 
жить крупнейшие земные города: Чикаго, Бостон, Майами, Париж, Киев, 
Берлин и другие, где была мощная военная техника. 

2669. Атаки Земли продолжаются. Разведка обнаружила новую 
отправную точку килратских кораблей. Тяжелый носитель, вооруженный 
до зубов, отправился туда, чтобы разыскать и уничтожить килратские 
войска. Пока никаких сообщений от носителя не получено. Сейчас Кил- 
рати атакуют фронтовые линии Конфедерации. Агрессоры впутывают 
миролюбивые планеты в войну только за тем, чтобы завоевать человече- 
ство. Потери этой войны исчисляются миллионами. 

Тот же год 2669. Раса кошек-убийц Килрати захватывает группу 
космических пилотов, проникших на планету Килра. Люди, как считают 
Килрати, показали себя в бою слабыми и жалкими созданиями, не дос- 
тойными звания воинов. Поэтому единственное предложение, как посту- 
пить с землянами, звучит так: “Дезинтегрировать!”. Через мгновение лю- 
ди превращаются в пыль. И только один настоящий Воин был среди 
пленников. Им оказалась женщина — полковник Деверо, или, как ее зо- 
вут друзья, Ангел. Ей уготована другая судьба, но пока Вы можете лишь 
теряться в догадках, какая именно. Единственный человек, которого бо- 
ятся и уважают Килрати — это ее близкий друг, которого они почтитель- 
но называют Тигровое Сердце. Давно уже Килрати мечтают добраться 
до грозы кошачьей расы. Но так ли все на самом деле? 

Это всего лишь отдельный момент войны между землянами и 
Килрати. Уже несколько десятилетий длится эта война. Раса кошек Кил- 
рати все мечтает изготовить из людей побольше кошачьих консервов ти- 
па “Вискас”, чтобы кормить своих детей, а люди — просто вернуть мир 
галактике. | 

А тем временем, полковник Кристофер Блэйр, он же Тигровое 
Сердце (то Вы), стоит на берегу мертвого моря перед погибшим 
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носителем “Конкордиа” и беседует со своим другом. В этот момент Блэйр 
со скорбью.товорит о потерянной группе людей, среди которых находи- 
лась Ангел, состоящая в близких отношениях с главным героем. 

Килрати же готовят тотальную операцию по уничтожению чело- 
веческой расы. Все земляне уже знают о трагедии, и многие из них хотят 
лететь в логово Килрати и спасать родную планету. Один из тех храбрых 
пилотов, решившихся на безумный поступок — это Вы, Кристофер 
Блэйр. И на ближайший месяц целью Ваших полетов будет освобождение 
галактики от Килрати. В этой игре очень сильный сюжет, и быстрая же- 
лаемая победа не совпадает с действительным мрачным действием. 

Адмирал Толвин (которого играет Макдауэлл, известный испол- 
нением ролей отрицательных персонажей) отправляет Вас на космиче- 
скую станцию “Виктори”, откуда и будут производиться полеты. Вашим 
напарником будет старый друг — представитель расы Килрати по имени 
Ралгха нар Ххаллас, позывной — Хоббс. На этом вводная часть законче- 
на, начинается сама игра. 

На борту космической станции Вам доступны три этажа, по кото- 
рым Вы можете перемещаться на лифте. Первый этаж — летное помеще- 
ние (ЕШЬ 1еуе!), где Вы можете выполнить все функции, связанные с 
предстоящим полетом: погрузка вооружения, совещание перед миссией и 
сам полет. Второй — жилое помещение ([лушя 1еуе]), где Вы можете про- 
сматривать результаты полетов (К Боага) и посетить спальную комна- 
ту. И, наконец, третий отсек — мостик управления, где в основном Вы 
встречаетесь с персонажами. Подробное объяснение смотрите ниже. 

Рекомендуется сразу же полностью обойти всю станцию по сле- 
дующей краткой схеме. Сначала поднимитесь в комнату управления по- 
летом (Ри сопиго]) и поговорите с Хоббсом (ТаК 1ю НобБе$). После это- 


го на лифте (Тай) поднимитесь в жилое помещение (щелкните мышью на. 


зеленом квадрате). Переговорите с обоими пилотами (УагаБоп4 и 
Vaquero), H Ha лифте отправляйтесь на третий этаж. Кстати, поболтайте 
с Роллинсом, катающимся на лифте вместе с Вами. Переговорите с Мань- 
яком -(Машас), посетите комнату управления вооружением (Сиппегу 
сотго]) и обратитесь к Флинт (Ей. Теперь спускайтесь на первый этаж 
и пройдите в комнату, где производится совещание перед полетом (АЦеп@ 
Бпейп?). После того, как задание миссии будет разъяснено, выберите себе 
напарника. Для первой миссии Вы можете назначить только Хоббса, но 
уже со следующей — любого из пилотов. Теперь переговорите с Рэйчел 
(Касве!) насчет загрузки вооружения в корабль. Если это Ваша первая 
миссия, то оружие загружает сама Рэйчел, а впоследствии Вы сможете вы- 
бирать все на свой вкус. И, наконец, приступайте к выполнению миссии 
(Fly mission). 
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Но пока не торопитесь лететь стрелять врагов. Давайте детально 
разберемся с тем, что можно делать на борту “Виктори”, что нельзя, и 
что для чего служит. 

ГЛАВНЫЙ ТЕРМИНАЛ (МАГМ ТЕКМГМА!Т.) — присутствует на 
каждом этаже. Если Вы нажимаете на него впервые, то Вам будет предло- 
жено ввести свое имя (или позывной). Впоследствии Вы просто выйдете 
на экран компьютера. Главный терминал позволяет Вам загружать и за- 
писывать игру, а также настраивать параметры игры. 

Logoff (клавиша “Т.”) — закрыть журнал, то есть выйти из компь- 
ютера и вернуться к нормальному игровому экрану. 

Duty Logs (“О”) — журналы дежурств. Этот пункт позволяет Вам 
записывать (Зауе) и загружать (Г.оа4) игру. Вы можете сохранить до 100 
игр и перезаписывать предыдущие. Кеага (“Ещег”) — возврат в главное 
меню: 

Соштоб (“С”) — настройка параметров. Зоип@ — звук: Мияс 
оп/оЁЙ (музыка включена/выключена), боип4 ЕХ оп/оЁ (звуковые эффек- 
ты), Мияс уомте и Sound уоате (громкость музыки и звуковых эффек- 
тов). Отарыс Мо4ез — графические режимы УСА или SVGA. Gamma 
correction — установка яркости 9kpaHa. Miscellaneous — разное: 
Transitions (NOKa3bIBaTb сцены переходов типа в лифт и из него, или нет), 
З‘агз (включать ли анимацию звезд или нет), Оезсприоп5 (показывать 
текстовые сообщения или нет). Гаприаре — язык общения: Subtitles (noKa- 
зывать титры при воспроизведении фильма или HeT), English, French, 
Сегтап — выбор языка общения. Joystick calibration — kamm6poska Baumte- 
го джойстика. Кешиги — возврат к главному терминалу. 

` РАЗГОВОР С ПЕРСОНАЖАМИ. 

Для того, чтобы говорить с персонажем, просто щелкните на нем , 
левой кнопкой мыши. Иногда возникают такие моменты, когда Вы долж- 
ны выбрать реплику для дальнейшего разговора. Некоторые ответы, если 
их правильно выбрать, поднимают индивидуальный или групповой уро- 
вень морали, что, в свое время, оказывает влияние на сюжет и результат 
боевых вылетов. Но не только: выбирая реплики, Вы сами управляете хо- 
дом игры. От Ваших ответов зависит, сколько пилотов придет к финаль- 
ной битве, останетесь ли Вы с девушкой и с какой. Рекомендации: ставь- 
те себя на место оппонента, не совершайте грубых поступков (типа поце- 
луя одной девушки в присутствии другой) и никогда не пасуйте перед вы- 
зовом — всегда идите на риск. И больше всего дорожите друзьями. 


ПЕРВЫЙ ЭТАЖ (управление полетами). Здесь Вам доступны: 
1. Главный терминал (Маш Теппша!) — объяснен выше; 
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2. Симулятор (Зипша{ог). Здесь можно выполнять тренировочные 
миссии для повышения уровня боевого мастерства. На выбор преллага- 
ются 10 миссий. 

3. Терминал загрузки оружия (Гоадош Тепита|. Как было сказа- 
но, для первой миссии оружие выбирает Рэйчел. В последующих миссиях 
Вы сами загружаете те ракеты, которые Вам нужны, а также выбираете 
нужный корабль. На каждом корабле имеется различное количество отсе- 
ков для ракет, поэтому сначала просмотрите все корабли. 

4. Совещание перед миссией (М!5;1оп Впейп?). Ваше начальство 
разъясняет объекты предстоящей миссии — слушайте внимательно, иначе 
можно уничтожить не то, что надо! После совещания Вы сами разъясняе- 
те миссию обычным пилотам и выбираете себе напарника. 

5. Выполнение миссии (Пу М15яюоп). Здесь кончается мирная жизнь, 
и Вы вступаете на тропу войны. 


ВТОРОЙ ЭТАЖ (жилое помещение). На втором этаже доступны 
следующие функции: 

1. Бар (Кес Коот) — здесь Вы встречаетесь и говорите со свобод- 
ными от дежурств пилотами, а также обсуждаете с ними стратегию поле- 
тов. 
2. Доска убийств (КИ Воага). Вы можете прочесть, сколько Кил- 
рати убили Вы и Ваши товарищи. Причем обычные Килрати записыва- 
ются в одной колонке, а Килрати-асы — в другой. За всю игру Вам долж- 
но встретиться 6 асов. 

3. Спальная komuama (Berths). Здесь Вам доступен главный терми- 
нал, а также ящик (Г.осКег), где Вы можете просмотреть голограмму с изо- 
бражением Ангел и вспомнить моменты из жизни. Кроме того спальная 
_ комната служит местом разборки со спящими во время налета пилотами, 
_ но не только. 

ТРЕТИЙ ЭТАЖ (мостик). Здесь осуществляются: 

1. Все операции по управлению “Виктори”, но Вы в них не участ- 
вуете. | 

2. Главный терминал — как всегда. 

3. Управление системами вооружения (Сиппегу Сойго!) — здесь 
Вы беседуете с пилотами, смотрящими на звездное небо. ` 

ПОЛЕТ. - 

Понятно, что это самая важная часть игры. Когда Вы начинаете 
полет, то находитесь в отсеке для запуска и видите перед собой космос. 
Все пять кораблей, которые Вы можете использовать, имеют одинаковые 
приборы, расположенные почти одинаково. Назначение приборной пане- 
ли будет объяснено на примере корабля “НеЙса{” (см. рисунок). 
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1. Смотровой экран. Показывает вид прямо перед Вами. Красный 
крестик в середине экрана — это прицел наведения Ваших орудийных ус- 
тановок. Желтый крестик говорит о том, что цель, на которую Вы наве- 
дены, находится не перед Вами, а за кораблем. 

Как только очередной корабль появляется в зоне Вашего обзора, 
бортовой компьютер автоматически наводит прицел на ближайшую к 
Вам цель. Красные уголки вокруг цели говорят о том, что перед Вами 
вражеский корабль, голубые — дружественный. Зеленые уголки — при- 
знак того, что Вы нацелены на летящую в Вас ракету. Желтые символизи- 
руют наводку на лазерные пушки, установленные на вражеских линейных 
кораблях. 





1. сметой ра: 5. рыб видеомонитор 9. Установленная скорость 43.  Инбжатор наведения 


2.Радар 6. Энергия пушек 10. Активные пушки вражеской ракеты 
3. Захват цели 7. Индикатор топлива 11. Активные ракеты 
4. Левый видесмонитор 8. Текущая скорость 12. Индикатор автопилота 


Схематическое изображение корабля, на который Вы нацелились, 
появляется на видеомониторе справа. Если Вы “прицепились” (“замкну- 
лись”) к цели (клавиша “Т”), то это изображение будет оставаться всегда 
(то есть цель не переводится), пока Вы не уничтожите корабль, либо не 
“отцепитесь” от него. 
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Если Вы предпочитаете видеть космос, занимающий весь экран, 
то нажмите клавишу “Е1” — тогда приборная панель уберется. Повтор- 
ное нажатие “Е1” возвращает Вас к нормальному виду. 

2. Радар. Экран радара разделен на 6 участков, и каждый обнару- 
женный корабль обозначается цветной точкой. Внешнее кольцо показы- 
вает корабли позади Вас, четыре сектора в середине — сбоку от Вас, а 
центральный кружок — прямо перед Вами. Точки на экране кодируются 
цветом: красная — вражеский корабль, синяя — дружественный корабль, 
оранжевая — линейный вражеский корабль, голубая — линейный свой 
корабль, желтая — ракета (своя или чужая), белый крест — выбранная 
точка навигации. 

Очевидно, что, чтобы проста обзор на врага, нужно просто 
найти красную или оранжевую точку на радаре, а затем развернуть ко- 
рабль ему навстречу. 

3. Захват ‘цели. Говорит сам за себя — показывает цель, находя- 
щуюся в Вашем прицеле. 

4. Левый видеомонитор. Показывает 6 различных экранов: защит- 
ное поле и броня, вооружение, коммуникации, уровень повреждения, рас- 
пределение энергии, задний вид. Для переключения между экранами на- 
жимайте клавишу “0” (ноль). Теперь все более подробно. 

а) защитное поле и броня (клавиша “5”). Защитные поля показы- 
ваются набором цветных линий снаружи корабля, а броня — внутри ко- 
рабля. Если Вам наносят повреждение, поля ослабевают и изменяют свой 
цвет на индикаторе. На Вашем корабле стоит генератор защитного поля, 
но если он поврежден, то поля регенерируют медленно. А вот броня — 
вещь постоянная, и если ее повредят, то регенерировать броню невозмож- 
HO. 

6) вооружение (клавиша “У”). На индикаторе оно показывается 
на фоне Вашего корабля и имеет цветное кодирование. Активное оружие 
обозначено цветом, отсутствующее — серым или серо-зеленым. 

Пушки — это бластеры, испускающие многократные излучения и 
работающие от энергии корабля. Ракеты — самообеспечивающиеся энер- 
гией снаряды. В зависимости от корабля, на котором Вы летите, доступ- 
ны и разные виды вооружения. 

_ На корабле устанавливаются несколько видов пушек и ракет. Пе- 
реключение между пушками производится клавишей “С”, между ракета- 
ми — “М”, затем “]”. Текст на индикаторе показывает выбранное орудие. 

Если Вы летите на корабле, на котором установлены 2 или более 
пушек, Вы можете нажимать “С”, пока не увидите надпись “ЕиЙ Сипз” 
(того же эффекта можно добиться при нажатии клавиши “Е”). Этим са- 
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мым Вы включаете все пушки, установленные на корабле. Не забывайте, 
что энергия при этом будет расходоваться очень сильно. 

Клавиша “В” переводит все Ваши ракеты в режим вооружения. 
Представляю себе силу такого выстрела. 

Корабль “ЕхсаНбиг” имеет приятную особенность — автоматиче- 
ское наведение пушек. Как только у Вас появляется цель, к которой Вы 
можете “прицепиться”, и она находится перед Вами, то все, что Вам оста- 
ется сделать — нажать на кнопку огня — пушки наводятся автоматиче- 
ски. Клавиши “СШ-А” включают и выключают такой режим. 

Сам выстрел производится так: 

“Зрасе”, кнопка 1 джойстика или левая кнопка мыши — выстрел из пу- 
шек; | 

“Вщег”, кнопка 2 джойстика + кнопка | джойстика или обе кнопки мыши 
— выстрел ракетами. 

в) коммуникации (клавиша “С”). В течение полета Вы можете об- 
щаться с любым кораблем в доступной зоне действия. Вы можете оскорб- 
лять врагов, давать инструкции напарнику или требовать посадки на 
космическую станцию. 

Если Вы находитесь на достаточном для коммуникации расстоя- 
нии, то увидите список тех, кому можно послать сообщение. Нажмите 
цифру соответственно номеру получателя, а затем выберите фразу. Когда 
кто-то Вам отвечает, то на индикаторе появляется его изображение (его 
можно отключить клавишами “Си1-У”) и Вы слышите речь. 

Общение с напарником. Во время полета Вы можете послать на- 
парнику любую из следующих фраз: 

“Break and attack” (клавиши “АН-В”) — приказ напарнику поки- 
нуть строй и начать атаковать вражеские корабли; 

“Form on my wing” (“Alt-F”) — приказ напарнику возвратиться в 
строй и следовать за Вами; 

“What's your 5115?” (“АН-О”) — спросить об уровне повреждения 
корабля напарника или своей базы; 

“Кашитп 10 Базе” — приказ напарнику немедленно возвращаться 
на “Виктори”. После этой команды, напарник не будет доступен до кон- 
ца текущего сражения. 

“Нар те ош о} йетге” (“АШ-Н”) — приказ напарнику уничтожить 
корабль, который Вас атакует; 

“Attack my target” (“АШ-А”) — приказ атаковать цель, на кото- 
рую Вы наведены; 

“Keep radio silence” — просьба прекратить болтовню всяких глу- 
постей; 

“Lift radio silence” — отмена предыдущей команды; 
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“Enemy taunt” (“Alt-T”) — только для врагов. Передает оскорбле- 
ние врагу, на которого Вы нацелены. Это приводит к тому, что Килрати 
бросает атаковать напарника и переключается на Вас. А уж ругаться они 
тоже умеют — так здорово! 

“Need с1еагапсе” — для станции “Виктори” и скрытых в метеори- 
тах ангаров. Когда Вы заканчиваете миссию, то этой командой запраши- 
ваете разрешение на посадку. 

г) уровень повреждения (клавиша “D”). Показывает перечень по- 
врежденных систем и уровень этого повреждения в процентах. Если по- 
вреждены несколько систем, то Вы можете указать, какую из систем сле- 
дует чинить первой при помощи клавиши “]”. Однако полностью уничто- 
женные системы не могут быть починены. Все системы кодируются цве- 
том: желтый — система повреждена, красный — уничтожена, коричневый 
— чинится в текущий момент. 

д) распределение энергии (клавиша “Р”). Каждый корабль имеет 
аккумулятор, который может обслуживать двигатели (Е), оружие (\\), за- 
щитные поля ($) и систему починки повреждений (О). Вы можете управ- 
лять уровнем энергии, распределяя ее между этими четырьмя системами. 
Очевидно, что уменьшение энергии одной системы ведет к увеличению 
энергии других. 

Последовательное нажатие клавиши “Р” приводит к переключе- 
нию между системами. Нажатие “Зый-]” передает все 100% энергии теку- 
щей системе, клавиши “ЗЫЙ-[” распределяют всю энергию поровну, по 
25%. Клавиши “[” и “]” соответственно уменьшают и увеличивают энер- 
гию текущей системы на 5%. Поскольку изменение уровня энергии одной 
системы ведет к изменению уровня остальных, есть возможность зафикси- 
ровать уровень какой-либо системы на определенной отметке — для это- 
го нажмите “Си1-]”. При этом на индикаторе появится звездочка. 

Два замечания: чем больше энергии Вы передадите системе по- 
чинки повреждений, тем быстрее будет чиниться Ваш корабль; если энер- 
гия двигателей будет меньше 25%, то Ваша максимально достижимая ско- 
рость уменьшится. 

е) задний вид (клавиши “СШ-Е4”). Вы можете следить за тем, что 
происходит за Вашей спиной, не поворачиваясь в ту сторону. Это особен- 
но полезно в такой ситуации, когда Вы стреляете в кого-то впереди, а еще 
“один враг заходит сзади. | 

5. Правый видеомонитор. Когда Вы нацеливаетесь на корабль, то 
включается этот индикатор, показывающий тип корабля, расстояние до 
него и силу защитных полей. | 

Как только корабль приближается к Вам, бортовой компьютер 
наводится на него. Вы уже знаете, что красные уголки — признак врага, 
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синие — дружественный корабль. Компьютер еее тип корабля и 
расстояние до него в километрах. 

После того, как корабль будет распознан, на индикаторе высве- 
тится его профиль. Синие линии показывают защитные поля. Если поля 
повреждены, они меняют свой цвет на красный, а затем и полностью ис- 
чезают. Места повреждения брони тоже показываются красным цветом. 
Как показала практика, даже для самых мощных кораблей достаточно 
повредить броню с двух сторон, и корабль развалится. 

6. Индикатор энергии пушек. Черточки на нем показывают уро- 
вень зарядки Ваших пушек. Если Вы используете их часто (или стреляете 
из нескольких пушек сразу), то соответственно и энергия израсходывает- 
ся быстро. В этом случае Вам придется подождать, пока генератор снова 
не зарядит орудия. Но если генератор поврежден, то дела Ваши плохи. 

7. Индикатор топлива. Индикатор аналогичен предыдущему, 
только здесь он показывает, сколько топлива у Вас осталось. Часто, что- 
бы быстро выбраться из опасных ситуаций, либо быстро наскочить на 
врага, Вы будете использовать импульсные двигатели, пожирающие мно- 
го топлива. Как только Вы сожжете все топливо, улетучится такая воз- 
можность, а также упадет максимальная скорость. 

8, 9. Индикаторы скорости. Корабли имеют два индикатора ско- 
рости. Индикатор установленной скорости (5е{ 5реед) показывает ско- 
рость (в километрах в секунду), которую Ваш корабль пытается достиг- 
нуть, а индикатор текущей скорости (сигтеп{ 5рее4) — скорость, которую 
Вы сейчас имеете. Скорости изменяются, когда Вы переопределяете энер- 
гию двигателей, используете импульсные двигатели, либо поворачиваете 
при полете. | 

С клавиатуры скорость изменяется клавишами “+” и “-“. Полная 
скорость включается. при нажатии клавиши “\”, а в ноль сбрасывается 
клавишей “ВасК5расе”. Еще есть очень полезная клавиша “У”, устанав- 
ливающая Вашу скорость равной скорости выбранной цели. Клавиша. 
“Tab” включает импульсные двигатели (АЙегфигт$), сообщающие кораб- 
лю огромное ускорение (форсаж). Чем дольше Вы держите клавишу, тем 
дольше будут работать импульсные двигатели. Также Вы можете вклю- 
чать/выключать импульсные двигатели клавишей “-— 

Управление джойстиком следующее.  Удерживание кнопки 2 со- 
вместно с перемещением джойстика вверх/вниз ускоряет либо замедляет 
корабль. Двойное нажатие кнопки 2 и последующее ее удерживание 
включает импульсные двигатели. 

То же самое справедливо и для мыши, только роль кнопки 2 
джойстика играет правая кнопка мыши. 
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А собственно управление кораблем осуществляется всеми курсор- 
ными клавишами на дополнительной клавиатуре, либо отклонением 
джойстика или мыши в нужном направлении. Вы можете поворачивать 
корабль вокруг его оси клавишами “15” и “Ре”, а также отклонением 
джойстика влево/вправо при нажатой кнопке 2. Для мыши — то же са- 
мое. | 
10, 11. Активная пушка, ракета. Смотрите описание левого видео- 
монитора. 

12. Индикатор автопилота. Если разобраться, то весь полет пред- 
ставляет собой несколько определенных точек, в которых происходят 
действия. Между ними Вы можете перемещаться и путем простого переле- 
та, но это занимает много времени. Для решения этой проблемы и пред- 
назначен автопилот. Если поблизости нет вражеских кораблей либо ка- 
кой-то иной опасности, то индикатор светится — это значит, что возмо- 
жен автоматический переход к следующей точке. В противном случае ин- 
дикатор погашен. Для использования автопилота нажмите клавишу “А”. 

13. Индикатор наведения ракеты. Как только враг нацелит на 
Ваш корабль свою ракету, вспыхивает этот индикатор. Если ракета пря- 
мо перед Вами, загорается зеленая рамка вокруг нее. У Вас есть возмож- 
ность сбросить щит клавишей “Е”. Количество щитов ограничено и по- 
казывается на индикаторе. После сброса щита быстро включайте им- 
пульсные двигатели, чтобы отлететь от опасного места. 

14. Индикатор прыжкового перехода (только на корабле 
“ЕхсаНфиг”). Этот корабль имеет специальный прыжковый двигатель, ко- 
торый позволяет мгновенно перемещаться между точками, необходимы- 
ми для выполнения миссии. Следует заметить, что работает этот двига- 
тель не всегда, а`только в конце игры, но если работает, то индикатор 
светится голубым цветом. Для включения двигателя нажмите клавишу 
<r 

НАВИГАЦИЯ. 

Очень важно!`Во время полета Вы имеете доступ к навигационной 
карте. Чтобы вызвать карту (и временно приостановить игру), нажмите 
клавишу “М”. Выбранная в данный момент навигационная точка обозна- 
чена белым шаром. Те навигационные точки, в которых миссия выполне- 
на, обозначены синим цветом, невыполненные — красные. Следует заме- 
тить, что для полного выполнения миссии Вам (почти во всех случаях) не- 
обходимо уничтожить все корабли во всех точках. 

Текст сверху дает Вам краткое описание миссии в указанной точ- 
ке и основные директивы миссии. Вы можете переключаться между нави- 
гационными точками клавишами “М” и “Р”; соответственно будет ме- 
няться и текст задания. 
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Клавиши “|” и “]” изменяют масштаб изображения, а “С” центри- 
рует карту относительно Вашего корабля. Клавиша “С” переключает 
изображение сетки, “5” — изображение звезд, “В” — изображение эле- 
ментов галактики. Выход из карты — “Е5с” или “Ещег”. 

| Вы можете переключаться даже между целями в текущей области, 
нажимая клавипку “Т”. При этом выбранный в настоящий момент ко- 
рабль показан белым кружком, дружественные корабли — синим, а враги 
— красным. Ваш корабль изображен красным цветом в увеличенном ви- 
де. 

НАВЕДЕНИЕ НА ЦЕЛЬ. 

Автоматическая система нацеливания сама выбирает ближайший 
корабль и наводится на него. Вокруг корабля вырисовываются уголки со- 
ответствующего цвета, а на левом видеомониторе появляется его схема- 
тическое изображение, а текст дает его название и скорость. Нацелива- 
ние на цель нужно производить обязательно, если Вы планируете исполь- 
30BaTb pakeTbI Tuna “Heat-Seecking”, “Image-Recognition” u “Leech”. 

Чтобы переключаться между несколькими целями, нажимайте 
клавишу “Т”. При этом уголки прицела будут выхватывать новые цели. 
Не забывайте, что клавишей “У” Вы можете включать такую же ско- 
рость, как и у цели. 

Когда Вы нацелены на вражеский линейный корабль (Capital 
$р), то дополнительно появляется желтый квадратик — это наведение 
на ближайшую пушку корабля. Вы можете переключаться между пушка- 
ми клавишей “К”. 

У Вас есть возможность “прицепиться” к какому-нибудь кораб- 
лю. Для этого просто наведитесь на него и нажмите “ТГ”. При этом он 
станет выделен не уголками, а непрерывной рамкой. На индикаторе та- 
кой корабль обозначен большим крестиком. Если Вы “прицепились” к 
кораблю, то клавишей “Т” все равно можете переключаться между ос- 
тальными — таким образом Вы будете выбирать другой корабль, к кото- 
рому хотите “прицепиться”. 

Во время битвы более эффективно переключаться только между 
кораблями Килрати. Чтобы отключить автоматическое наведение на дру- 
жественные корабли, нажмите клавиши “Ctrl-S” (повторное нажатие воз- 
вращает в исходное состояние). 

Все истребители имеют систему автоматического наведения и сле- 
жения за целью. Она предназначена для увеличения шанса попадания. 
Когда Вы закрепляетесь (“Т.”) на каком-то корабле, эта система выводит 
зеленый ромбик поблизости (вообще-то это не совсем ромб, но похож). 
Затем система обрабатывает скорость и текущее положение корабля и ав- 
томатически вычисляет данные, необходимые для более точного выстре- 
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ла. Все, что требуется от Вас — совместить индикатор захвата цели с 
этим ромбиком — и тогда выстрел будет результативным. Если цель ухо- 
дит из вида, то ромбик принимает желтый цвет — желательно все же вер- 
нуться к цели. 

Наведение на цель ракетами тоже имеет свои особенности. В за- 
висимости от корабля, на котором Вы летите, Вы имеете доступ к разным 
ракетам. Большинство из них имеет механизм автоматического наведе- 
ния, за исключением ракет класса “ОшитЬйге” и “Епеп9-ог-Еое”. Характе- 
ристики оружия — в конце описания. 

Если Вы выбрали ракету, которая требует наведения, то система 
наведения вырисовывает красное перекрестие, постепенно переходящее в 
зеленый цвет. Когда раздастся звуковой сигнал, то это значит, что ракета 
готова к выстрелу. Жмите клавишу огня! Если Вы стреляете сразу всеми 
ракетами (которые включаются на вооружение клавишей “В”), то Вы 
должны знать, что разные ракеты имеют разное время наведения. 

РЕЖИМ АВТОМАТИЧЕСКОГО СКОЛЬЖЕНИЯ. 

Система автопилота, установленная на кораблях “Атом” и 
“ЕхсаНбиг”, позволяет Вам двигаться с постоянной скоростью и держать- 
ся на определенном расстоянии от цели. Разгонитесь до определенной 
скорости, затем нажмите и удерживайте клавишу “Сарз ГосК” (также Вы 
можете переключать этот режим клавишей “/”). После этого Вы можете 
вращать корабль как угодно, но курс его не изменится. 

Этот режим полезен, когда Вы летите сквозь вражеский корабль и 
обстреливаете его пушки либо корпус. Отпустите клавишу “Сарз ГосК” 
или повторно нажмите “/”, чтобы вернуться к нормальному полету. 

ВЗЛЕТ И ПОСАДКА. 

Вы можете нажать “А”, чтобы автоматически вылететь со стан-. 
ции. Если хотите сделать это сами, нажмите клавишу “+”, а затем просто 
вылетайте из отсека. Когда Вы выйдете за границу станции, включите 
автопилот, чтобы перейти к требуемой навигационной точке. 

Посадка более сложна. Прежде чем сесть на борт станции, Вы 
должны затребовать разрешение на посадку (см. ниже). После получения 
разрешения садитесь либо вручную, либо автоматически, нажав клавишу 
“А”. Разрешение на посадку достигается следующими действиями: 

а) переведите “Виктори” на свой обзор; 

6) нажмите “С” для коммуникации; 

в) нажмите цифру, соответствующую станции; 

Г) запросите посадку “Мее4 с1еагапсе”; 

д) ждите получения сообщения “Уоиц аге clear to land”; 

е) ведите свой корабль в отсек, снизив скорость до 100 км/с, либо 
включите автопилот. 
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MACKHPOBKA. 

С течением игры, Вы получите новое устройство для эксперимен- 
тального истребителя “ЕхсаНбиг” — маскировку. Это устройство делает 
Ваш корабль невидимым для остальных на определенный промежуток 
времени. Для включения маскировки нажмите “С]-С”. 

Когда включена маскировка, Ваш экран становится черно-белым, 
а с экранов других кораблей истребитель временно исчезает. К тому же, 
когда Вы скрыты, то не имеете возможности стрелять из пушек и ракета- 
ми. Вражеские ракеты, наведенные на Вас, продолжают быть наведенны- 
ми, пока Вы не скроетесь полностью.. Однако возможностью маскировки 
Вы сможете воспользоваться всего лишь один раз за игру, в последней 
миссии. 

ГИБЕЛЬ. 

Если получите слишком большие повреждения, то Ваш корабль 
взорвется, и Вы погибнете. В этом случае возможны две альтернативы: 

“Replay” — возвращение к началу миссии с тем же вооружением, 
что и в начале; 

“Сопипие” — просмотр сцены, где Вас убивают двумя способами 
на выбор, а затем возврат к экрану загрузки игры. 

У Вас есть возможность катапультироваться во время боя путем 
нажатия клавиш “СИ1-Е”. Но вот подобрать Вас могут как земляне, так и 
Килрати. Поэтому и результат соответствующий. 

ВИД С КАМЕРЫ. 

Вы можете во время полета переключаться между различными ви- 
дами со своего корабля. 

“FI” — возврат к обычному виду; 
“F2”, “F3”, “F4” — вид слева, справа и сзади; 
“Ctrl-F4” — вид сзади на левом видеомониторе; 
“25” — просмотр Вашего корабля сзади; 
“F6” — переключение между расположенными поблизости кораблями; 
“F8” — переключение между камерами на ракетах; 
“Е9” — переключение на вид камеры корабля-жертвы; 
“F110” — переключение на вид следящей камеры; 
“и “]” — изменение масштаба изображения. 

Есть и еще несколько управляющих клавиш, доступных в течение 

полета. 

“АК-Р” — пауза; 

“АЦ-]” или “АЙ-С” — калибровка джойстика; 
“А{-Х” — выход в ДОС; 

“АН-О” — настройка параметров; 

“АН-1”и “А!-2” — УСА-режим; 
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“Alt-3” u “Alt-4” — SVGA-pexuM; 
“Alt-M”, “Ctrl-M” — nepekiroy¥eHHe MY3bIKH H 3ByKa; 
“Ctrl-Left” u “Ctrl-Right” — Hacrpoiika spkKocTH 9kpanHa. 

ТИПЫ МИССИЙ. 

Это основные объекты миссий, с которыми Вы встретитесь в тече- 
ние игры. Прочтите внимательно — это важная информация, помогаю- 
щая Вам понять суть космических битв! 

1. Контроль космического npocmpaucmea (Space Warning and 
Сопо!). Цели: сбор информации об интересующей области, уничтожение 
стелс-кораблей, разведка перед торговыми операциями или сопровожде- 
нием. Обычно эту миссию выполняют несколько истребителей, разделен- 
ных на 2-4 группы. Опытные командиры обычно оставляют еще около 5 
кораблей на крайний случай. Несколько групп кораблей способны патру- 
лировать обширное космическое пространство. 

2. Нападение на объекты (ОЩесиуе Ка1а). Цель: атаковать, унич- 
тожить, либо дезактивировать вражеский корабль. В этой миссии отряд 
истребителей атакует известную первичную цель, такую как космобаза 
или планетарная установка. Данный тип атаки лучше проводить, когда 
вражеских кораблей поблизости мало, либо нет вообще. Есть два метода 
для выполнения миссии: пустить сначала легкие корабли, чтобы те рас- 
чистили дорогу бомбардировщикам, или же сразу бросить все корабли на 
атаку объекта. 

3. Превосходство (Зирепошу). Цель: устранить присутствие вра- 
гов. Сформированные, как правило, в четверки, истребители в этой мис- 
сии производят поиск и уничтожение всех найденных врагов. Два сопро- 
вождающих корабля должны находится сзади, дабы защищать базу — 
носитель кораблей во время битвы. 

4. Поддержка военных сил (Маш Еогсе Зирроп). Цель: поддержка 
военных сил на линии фронта. Во время битвы бывает так, что потеря ко- 
раблей требует немедленной высылки подкреплений, следовательно, не- 
обходимо размещать носители кораблей вблизи от места сражения. При 
этом остальные корабли могут приземляться на базу для заправки топли- 
вом и оружием. Вторая роль базы-носителя — это удаление отработав- 
ших кораблей с поля боя. Врагам выгодно уничтожить Вашу базу, поэто- 
му Вы должны прилагать усилия к ее защите. 

‚ 5. Рекогносцировка сил (Кесоп ш ЕРогсе). Цели: отвлечь внимание 
от основных операций флота, уничтожить вражескую тыловую поддерж- 
ку, уничтожить вторичные цели. Зондирующий отряд состоит из легкого 
носителя, двух сопровождающих кораблей, быстрого истребителя для 
поддержки, крейсера и одного-двух мощных кораблей. Группа проклады- 
вает путь через линию фронта, либо в обход ее, и работает независимо от 
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остальных кораблей, насколько это возможно. При этом группа отыски- 
вает и уничтожает все встретившиеся корабли Килрати. Эта миссия очень 
опасна, и многие пилоты погибли в подобных операциях. 

6. Эскорт (Е5соп). Цель: защита подвижного имущества. В этой 
миссии работает корабль, перевозящий груз, а также 5-6 легких или сред- 
них истребителей. Этот отряд предназначен для защиты груза, и должен 
уничтожать все встреченные истребители. Линейных же кораблей Килра- 
ти следует остерегаться любой ценой. 

7. Защита флота (Нее ПОеепсе). Цель: защитить свой флот от 
крупных атак. Самая кровавая миссия. Нужно уничтожать все: легкие ко- 
рабли из пушек, линейные — торпедами. Помните, что при неумелых дей- 
ствиях Ваш флот может быть уничтожен за считанные минуты. Ваши ис- 
требители выпускаются группами по четыре штуки. Каждая группа рабо- 
тает на отстреле вражеских ракет, кораблей, проведении диверсий и так 
далее. Поскольку миссия переполнена действием, истребителям часто 
приходится садиться на борт базы и перезаправляться. 

ХАРАКТЕРИСТИКИ КОРАБЛЕЙ. 

Это чрезвычайно важная информация, от которой практически 
зависит итог битвы! Поэтому тщательно изучите ее, прежде чем вступите 
в бой. Вы обязательно должны знать слабые места своих и килратских 
кораблей. К сожалению, объем книги не позволяет дать полную инфор- 
мацию, поэтому я приведу лишь необходимую. 


Сначала — корабли землян. 


1. “Arrow” — легкий, хорошо приемлем для коротких боев, очень манев- 
ренный, хорош для сопровождения. 





Kaace: легкий истребитель; 

Скорость/максимум: 520/1400 кмх; 

Оружие: ионные пушки (2), лазеры (2), ракеты (ЕЕ/ОЕ — 4х2); 
Защитные поля: аналогичны 200 см брони; 

Броня: 80 см сзади/спереди, 60 см слева/справа. 
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2. “НеЙса У” — основной истребитель, годится для любой ситуации, осо- 
бенно для атаки небольших кораблей и для эскорта. 


HELLCAT V 





Класс: средний истребитель; 

Скорость/максимум: 420/1200 кмх; 

Оружие: ионные пушки (2), лазеры (2), ракеты (ГВ — 2х3); 
Защитные поля: аналог 220 см брони; 

Броня: 100 см сзади/спереди, 80 см слева/справа. 
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3. “Thunderbolt VII” — MeHee маневренный, но имеет большое количество 
вооружения, хорош против тяжелых и линейных кораблей Килрати. 





Класс: тяжелый истребитель; 

Скорость/максимум: 380/1000 км/с; 

Оружие: фотонные пушки (2), мезонные пушки (2), плазменные (2), задняя пушка (1), ракеты 
(Н$ — 2х3), торпеда (1); 

Защитные поля: аналог 250 см брони; 

Броня: 120 см сзади/спереди, 100 см слева/справа. 
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4. “Longbow” — имеет единственное предназначение: выпускать ракеты в 
’ линейные вражеские корабли, его маневренность привлекает к себе лег- 
кие килратские истребители. 


LONGBOW 





Класс: бомбардировщик; 

Скорость/максимум: 320/700 кмх; 

Оружие: нейтронные пушки (2), плазменные (2), задние (2), ракеты (ЕЕ/Н$ — 4х4), торпеды 
(2х2); | 

Защитные поля: аналог 280 см брони; 

Броня: 160 см везде. 
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5. “Excalibur” — пока находится в экспериментальной стадии. Если все 
будет хорошо, то этот корабль сможет противостоять любому килратско- 
му. 






EXCALIBUR 





Класс: тяжелый 


истребитель 
Скорость/максимум: 500/ 1300 км/; 


Оружие: тэкионные пушки (4), серповидные пушки (2), ракеты (ЕЕЛВ — 4х3); 
Защитные поля: аналог 250 см брони; 
Броня: 110 см везде. 


Первые 3 корабля имеют по 24 противоракетных muta (Decoy), 
четвертый — 28, а пятый — 30 щитов. 

Теперь линейные корабли Земной Конфедерации, характеристики 
— только самые необходимые. 
1. “Supply Depot” — контейнер. Защитные поля: 0. Броня: 0. Вооружение: 
нет.. 
2. “Starbase” — космобаза. Защитные поля: 4000. Броня: 1000. Вооруже- 
ние: нет. 
3. “Cruiser” — крейсер. Защитные поля: 3000. Броня: 1000. Вооружение: 12 
oe пушек. 

4. “Ейрайе” — фрегат. Защитные поля: 1000. Броня: 600. Вооружение: 3 

лазерные пушки, 2 ракетные установки (ЕЁ). 
5. “Безтгоуег” — истребитель. Защитные поля: 2000. Броня: 1000. Воору- 
жение: 9 лазерных пушек, 
6. “Transport” — транспортный корабль. Защитные поля: 2000. Броня: 
300. Вооружение: 2 лазерные пушки. 
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7. “Light Carrier” — легкий носитель. Защитные поля: 3000. Броня: 1000. 
Вооружение: 11 лазерных пушек. 


Боевые корабли Килрати выглядят немного скромнее. 


1. “Оагкеё” — легкий, при этом очень быстрый, довольно тяжело просле- 
живать его во время битвы. 





DARKET 


Класс: легкий истребитель; 

Скорость/максимум: 520/1350 кмх; 

Оружие: мезонные пушки (2), ракеты (Н$ — 1х2); 
Защитные поля: аналогичны 80 см брони; 

Броня: 60 см сзади/спереди, 40 см слева права. 


581 


2. “ОгаНЫ ГУ” — сравним с нашим “ТБипдегфой”, быстрый и более.манев- 
ренный, но не особенно сильные поля и броня. 





Классе: . 

Cxopocte/makcumymM: 430/1100 Kw/e; 

Оружие: мезонный бластер (2), измельчающая пушка (1), ракеты (К — 1х4); 
Защитные поля: аналогичны 120 см брони; ‘ 

Броня: 80 см сзади/спереди, 60 см слевасправа. 
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3. “Vaktoth” — чуть превосходит истребитель “ТВипдегфой”, применяется 
в основном для эскорта. 


VAKTOTH 





os 


: истреб 
Скорость/максимум: 380/950 Km/e; 
Оружие: тэкионная пушка (1), плазменные пушки (2), ионные (2), задние мезоннье (2), ракеты 
(ЕЕ — 2х4); 
Защитные поля: аналог 200 см брони; 
Броня: 100 см везде. 
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4. “Strakha” — довольно опасный корабль-невидимка, так как на нем 
очень удачно размещено оружие: может уничтожить до 4 кораблей 
“Hellcat”. 


STRAKHA 








АИК 
ree RTT 


Kaace: стеле-истребитель; 

Скорость/максимум: 480/1200 км/с; 
Оружие: мезонные пушки (2), лазеры (2), ракеты (ЕЁ — 1х5); 
Защитные поля: аналогичны 60 см брони; 

Броня: 40 см сзадиспереди, 20 см слева/справа. 
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4. “Paktahn” — aHanoruueH Kopa6bmo “Longbow” no cBOHM BO3MOXHOCTAM 
носить торпеды, что делает его крайне опасным противником. 





РАКТАНМ 


Класе: бомбардировщик; 


Скорость/максимум: 340/600 км/с; 

Оружие: плазменные пушки (4), лазеры (2), хвостовой пулемет (1), ракеты (ЕЁ — 2х3, 3х4), тор- 
педы (2х3); 

Защитные поля: аналогичны 300 см брони; 

Броня: 110/180 см сзади/спереди, 180 см слева/справа. 


“УаЮо!Ш” имеет на борту 8 противоракетных щитов, а остальные 
— по 6. 

Линейные корабли Килрати тоже имеют свои особенности. За- 
щитные поля на них очень сильные и почти неуязвимы для пушечных вы- 
стрелов. Тем не менее, если Вам удастся пролететь к корпусу, минуя пу- 
шечный огонь, и включить автоматическое скольжение, то корпус станет 
незащищенным к такому типу атаки. 

Все линейные корабли имеют слабые места. Если Вы будете об- 
стреливать эти точки пушками или ракетами, то нанесете серьезные по- 
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вреждения. К слабым местам относятся: мостик, корпус, окна и выхлоп- 
ные отверстия двигателей. 

Лучшее оружие для атаки линейных кораблей — торпеда. По- 
скольку она наносит огромные повреждения, 1-2 торпеды способны унич- 
тожить любой корабль. Однако прежде чем пускать торпеду, рекоменду- 
ется расстрелять пушки, тогда шанс, что торпеда достигнет цели, будет 
выше, несмотря на то, что она практически не сбивается. 

Против легких линейных кораблей Вы можете использовать и ра- 
кеты, но они причиняют значительно меньший вред, чем торпеды. Совет: 
если Вы очень добрый и вообще не хотите использовать торпеды, то за- 
гружайте корабль ракетами класса “ОЕ”. А теперь — линейные корабли 
Килрати. 

1. “Supply Depot” — konrteiinep. Защитные поля: 0. Броня: 11200. Вооруже- 
ние: нет. 

2. “Starbase” — космобаза. Защитные поля: 1000. Броня: 1000. Вооруже- 
ние: | лазерная пушка. 

3. “СотуеНе” — корвет. Защитные поля: 1000. Броня: 500. Вооружение: 5 
лазерных пушек. 

4. “Cruiser” — xpeiicep. Защитные поля: 3000. Броня: 1000. Вооружение: 15 
лазерных пушек. 

5. “Та Оезгоуег” — легкий истребитель. Защитные поля: 1500. Броня: 
1000. Вооружение: 8 лазерных пушек. 

6. “Неауу Оезгоуег” — тяжелый истребитель. Защитные поля: 2000. _Бро- 
ня: 1000. Вооружение: 10 лазерных пушек, 3 тэкионные пушки. 

7. “Transport” — транспортный корабль. Защитные поля: 2000. Броня: 
300. Вооружение: 2 лазерные пушки. 

8. “Сагпег” — носитель. Защитные поля: 2000. Броня: 1000. Вооружение: 8. 
лазерных пушек. 

9. “Dreadnaught” — дредноут. Защитные поля: 8000. Броня: 1500. Воору- 
‚жение: 38 лазерных пушек. 

ХАРАКТЕРИСТИКИ ОРУЖИЯ. Не менее важная информация 
— Вы должны знать предназначение того или иного оружия, а не стре- 
лять первым попавшимся. 

Сначала — описание пушек. Будут указаны лишь 2 характеристи- 
ки: сила удара в десятых сантиметра (0.1 см = | единице брони) и диапа- 
зон действия в километрах. 

1. “Топ Саппоп“ — ионная пушка, есть почти на всех кораблях, среднее 
оружие. Сила: 30, диапазон: 4500. 

2. “Газег Сайпоп“ — лазерная пушка, дешевая, но и слабая. Сила: 18, диа- 
пазон: 5000. 
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3. “Mass Driver Cannon* — массивная двигательная пушка, довольно бы- 
страя и потребляет не очень много энергии. Сила: 45, диапазон: 2000. 
4. “Meson Blaster“ — мезонный бластер, проникает внутрь цели. Сила: 35, 
диапазон: 4500. 
5. “Рагае Саппоп“ — измельчающая пушка, довольно значительная 
вещь. Сила: 43, диапазон: 4200. 
6. “Рвоюп Саппоп“ — фотонная пушка, медленная, но весьма популярная. 
Сила: 32, диапазон: 4500. 
7. “Plasma Gun“ — плазменная пушка, хорошо работает против тяжелых 
истребителей и корветов с легкой броней. Сила: 67, диапазон: 3000. 
8. “Кеарег Саппоп“ — серповидная пушка, очень эффективна для разру- 
шения быстро регенерирующих полей. Сила: 35, диапазон: 4500. 
9. “Тасвуоп Сип“ — тэкионная пушка, самая мощная и довольно быстрая. 
Сила: 70, диапазон: 3200. 

Теперь что касается ракет. В отличие от пушек, они используются 
в разборках с крупными кораблями или хорошо бронированными истре- 
бителями. В полные характеристики ракет входят: уровень повреждения, 
скорость, ускорение, маневренность, время до самоуничтожения, время 
наведения. Я же приведу только уровень повреждения (в единицах брони) 
и время наведения (в секундах). Скорости ракет колеблются от 1000 до 
3000 км/с, кроме мины — 100 км/с. 
1. “Вам ОшиьЯге (ОЕ)“ — ракета класса “укажи и выстрели”, хороша для 
близких расстояний. Сила: 800, время наведения: 0. 
2. “Уауейп Неа{-ЗееКег (Н5)“ — тоже основная ракета, автоматически на- 
водящаяся на жар, испускаемый двигателями. Сила: 400, время наведения: 
zi 
3. “Leech* — это не взрывчатая ракета, она предназначена для того, что- 
бы захватить килратский корабль без повреждения. Это электронное уст- 
ройство, отнимающее энергию у цели и, таким образом, лишающее ее 
всего. Сила: нет, время наведения: 2. 
4. “Мше“ — мина, вариант медленной ракеты. Из-за медленной скорости 
не прослеживается радаром, поэтому полезна для минирования основных 
путей следования, либо важных точек, но опасна и для дружественных ко- 
раблей. Сила: 100, время наведения: 0. 
5. “Pilum Friend-or-Foe (FF)“ — хороша против средних и тяжелых истре- 
бителей. Определяет свои корабли по испускаемому системой сигналу, 
поэтому, если эта система на дружественном корабле повреждена, ему 
следует опасаться данной ракеты. Сила: 250, время наведения: 0. 
6. “Spiculum Ппаре-Весориюп (К)“ — в момент наведения запоминает 
изображение цели и при выстреле ищет именно ее, поэтому от этой раке- 
ты тяжело увернуться. Сила: 350, время наведения: 1. 
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7. “Тогредо“ — огромная и маневренная боеголовка, используемая про- 
тив линейных кораблей и баз. Имеет систему автоматического распозна- 
вания цели (как !К) и не может быть сбита лазерными пушками. Единст- 
венное оружие, которое легко уничтожает базы-носители кораблей. Сила: 
8000, время наведения: 12. 

Линейные корабли тоже вооружены пушками класса “антимате- 
рия” и лазерами большого диапазона действия, а также сверхмощной 
специальной ракетой “С5” (60000 единиц повреждения). 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ. 

Эта игра — одна из немногих, которая действительно затягивает 
Вас в себя, и Вы оставляете в ней кусочек своего сердца. Стоит поиграть 
несколько дней, как Вы уже начинаете понимать все тонкости войны ме- 
жду Землей и Килрой, переживать за втянутые в нее планеты. А когда по- 
гибает кто-то из Ваших друзей, то относишься к нему, как к близкому че- 
ловеку. 

Итак, была расписана практически вся информация, до которой я 
докопался. Хотелось бы сказать и еще больше, но это бы превысило мак- 
симальный объем. Конкретных тактических советов я уже не даю, так как 
Вы без проблем можете вывести их сами на основе изложенной выше ин- 
формации. Хочу обратить Ваше внимание только на одно: если вдруг Вас 
с первого или второго диска кидают сразу на четвертый, то это значит, 
что Вы что-то сделали не так, то есть не выполнили какую-то миссию. 
Поэтому делайте больше записанных игр. Чтобы знать, выполнили ли 
Вы миссию в какой-то точке, смотрите на карту (синий цвет — выполне- 
на). Но завершать полет можно только (!) после получения сообщения 
“Mission objectives accomplished”! | 

Для любителей начинать с малого: если Вы не играли в первые 
две части, то и не подходите к ним, иначе вместо игры Вы будете все вре- 
мя смеяться, сравнивая с этим шедевром. А теперь (я надеюсь, Вы прочи- 
‚ тали все) покупайте диски и я желаю Вам оправдать гордое имя — Тигро- 
вое Сердце! 

Но вот спасете ли Вы Ангел? Какую роль сыграет Хоббс? Не 
очень надейтесь на легкий сюжет... А вот конец игры щиплет нервы и 
стоит того, чтобы играть. 

М.Лопатин, 
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WOLF 


H — Sanctuary Woods Multimedia 


r— 1994 
O— 17 M6 
M— VGA 


Y — Keyboard, Mouse 
3— PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Roland, Pro Audio Spectrum 

Волк. Кто-то боится волков, кто-то, начитавшись. сказок, считает 
их веселыми и глуповатыми существами. А ведь это воистину великолеп- 
ное создание природы — красивое, сильное и бесстрашное животное. Эта 
игра сделана весьма реально и позволит Вам побыть в шкуре волка, без- 
защитного перед самым страшным зверем — человеком, но вместе с тем 
наводящим страх на остальных животных. Вы довольно близко познако- 
митесь со всеми трудностями и радостями волчьей жизни. Хотя на самом 
деле игра сделана не совсем по правилам природы (слишком перенасыще- 
на действием), все же она дает довольно точное представление о жизни 
этих хищников, но что самое главное — это что-то новое на фоне боль- 
шинства однообразных игр. 

Вид на территорию, где протекает волчья жизнь, открывается с 
высоты птичьего полета и плавно прокручивается в зависимости от пере- 
мещения зверя. Вы будете управлять волком-одиночкой, либо одним из 
волков, входящих в небольшую стаю. При запуске программы Вам на вы- 
бор. будут предложены два варианта игры: 

| — заранее написанный сценарий (“Р1ау 5сепапо”), где уже заданы 
конечные цели, например, добраться до логова, убить лося или спасти по- 
терявшегося волчонка. Время года, погода, день или ночь, размер терри- 
тории а также волк, которым Вы управляете, заданы заранее, и Вы не мо- 
жете их изменять. 

— симулятор (“Рау знищаноп”), где Вы сами можете установить 
все природные параметры, набрать себе в стаю волков, установить ан- 
тропогенный фактор (уровень вмешательства человека) и еще много вся- 
ких возможностей. Самое большое преимущество симулятора в том, что 
Вы можете играть неограничено долго — хоть несколько лет (игровых, 
конечно, а не настоящих), а целью будет не один эпизод, а целая жизнь. 

Кроме того, в игру встроена великолепная справочная система 
(“АБош уо]Уе5”), которая позволяет Вам узнать практически все о жизни 
волков, причем текст комментируется очень красивыми фотографиями и 
картинками. Представлена даже эволюция семейства псовых, расписаны 

“социальные положения” волков в сравнении с людьми и еще куча всякой 
информации. 

Но мы вернемся к игре. После выбора варианта игры Вам будут 


предложены три вида территории. 
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Тундра — это холодная местность, снег в течение 9 месяцев, длин- 
ные зимы, короткое лето и низкие температуры. По сравнению с другими 
районами — достаточно мало добычи, потому что всего лишь несколько 
видов могут жить в подобных условиях. С другой стороны, добычу легко 
поймать, так как практически нет мест, где она могла бы спрятаться. 
Строго рекомендуется держаться одной стаей. Период для спаривания — 
первые две недели весны. Довольно часто будут встречаться люди, в ос- 
новном, только на самолетах. 

Тайга. Это — рай для волка, самая лучшая территория (очень хо- 
рошо подходит для новичков и для симулятора). Лес, окружающий хищ- 
ника, защищает его от человека, плюс дает огромное количество добычи. 
Здесь представлено огромное разнообразие зверей, в основном неболь- 
ших, таких, как кролики и бобры. С другой стороны, не все так просто — 
несмотря на то, что пищи много, ее не так-то просто поймать. Период 
для спаривания — целый месяц зимой. Люди появляются в этой зоне в ос- 
новном на вертолетах, но еще довольно много охотников. 

Степь. Здесь вообще-то сухо и жарко. Широкое и ровное про- 
странство, на котором встречаются практически все виды животных — 
большие и маленькие, смелые и трусливые — все живут припеваючи. 
Здесь Вы встретите и домашних животных, например, коров или свиней. 
НО — где домашние животные, там и человек. Причем, много людей — 
на самолетах и пешие охотники. Период для спаривания — месяц зимой. 

После выбора конкретной территории начинается сама игра. Те- 
перь разберемся с ее управлением. Волк управляется только мышью. Что- 
бы заставить его перемещаться в ту или иную сторону, просто переведите 
курсор в нужном направлении. Скорость перемещения показывается цве- 
том курсора: белый — волк стоит, зеленый — идет, желтый — бежит ры- 
сью, красный — бежит быстро со всех ног. Если Ваш волк быстро бежит, 
то здесь уже принимает значение такое понятие, как усталость. Этот ин- 
дикатор включается автоматически. Чтобы избавиться от усталости и на- 
брать энергии, лучше всего лечь поспать несколько минут. Не всегда волк 
способен бежать и по той причине, что он может быть раненым. 

Чтобы войти в меню, с помощью которого Вы управляете волком 
или получаете информацию о других членах стаи, нажмите “Зрасе”, либо 
правую кнопку мыши. При этом игра остановится, а Вы сможете про- 
смотреть все характеристики животного: голод, жажда, усталость и здо- 
ровье, а также подать команду на выполнение любого действия, связан- 
ного как с чувствами волка, так и с конкретными действиями. Очень по- 
лезно подменю “Ра$ё Ште”, которое позволяет Вам мгновенно переме- 
щать волка к какому-нибудь объекту (туша, логово, водоем и т.д.). Также 
здесь доступен пункт “ОрНоп5”, где Вы можете устанавливать параметры 
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звукового сопровождения, записывать игру и выходить в ДОС. Если Вы 
запишете хотя бы одну игру, то потом, при выборе типа территории, смо- 
жете загрузить ее. 

Для того, чтобы иметь представление об окружающем мире, и да- 
же для того, чтобы просто в нем выжить, волк “оборудован” органами 
чувств, которые по чувствительности превосходят соответствующие чело- 
веческие в несколько десятков раз. Чувства используются как для того, 
чтобы найти добычу, так и для того, чтобы уберечься от опасности. 
Итак, что же может волк в этой игре? Слушать (клавиша “Н”), нюхать 
(клавиша “М”), смотреть (“5”) и даже пользоваться картой тропинок 
(“М”). При вызове того или иного чувства Вам показываются направле- 
ния, откуда происходит его источник, а также числовое расстояние до 
объекта. Если Вы хотите “пообщаться” с другими волками, то можно за- 
выть клавишей “\/”. При этом все окрестные волки Вам отзовутся, а вол- 
ки, входящие в состав Вашей стаи, прибегут. Совет: не переставайте ис- 
пользовать все органы чувств! — 

У волка есть еще и особое, шестое, чувство — чувство человече- 
ского присутствия. Оно дает о себе знать даже тогда, когда Вы не поль- 
зуетесь ничем другим. Появившееся на краю экрана изображение челове- 
ческой фигурки говорит о близком его присутствии. Если Вы входите в 
состав стаи, потревожьте их всех лаем (клавиша “В”) и убегайте подаль- 
ше. Человек — единственное создание природы, перед которым волк без- 
защитен. Как только Вы услышите шум самолета или вертолета, бегите, 
петляя, иначе от первого же выстрела наше животное погибнет. Всегда 
держитесь от людей подальше и чаще записывайте игру! 

Как и любое живое существо, волки тоже должны кушать и пить. 
Пить можно: из прудов и рек, луж и озер, а также под дождем и на снегу. 
Чтобы попить, нажмите клавишу “О”. 

Еда достается сложнее. В самом простейшем случае Вам нужно 
найти тушу убитого животного и нажать клавишу “Е”, в других случаях 
жертву прежде надо выследить и убить. А это уже сложнее, так как ско- 
рость бега потенциальной жертвы приблизительно равна скорости волка 
(а в большинстве случаев даже превосходит ее). Если же Ваш волк ранен 
и не может бежать, то охота практически возможна только на мелких и 
медленных зверьков типа бобров. Чтобы напасть на животное, Вам нуж- 
но к нему приблизиться на достаточное расстояние, а затем щелкнуть мы- 
шью на этом животном. Если волк достаточно близок и у него хватает 
силы, то результат будет в Вашу пользу, иначе — вспомните фразу “Аке- 
ла промахнулся, Акела промахнулся!” Вообще, если Вы управляете вол- 
ком-одиночкой, то лучше не нападать на крупных животных, а звать на 
помощь стаю (если это возможно). Единственное исключение — если жи- 
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вотное раненое (видно, как оно това иначе исход битвы может ре- 
шиться не Вашу пользу. 

Еще один момент насчет еды. Как и многие другие хищники, вол- 
ки делают запасы. От крупной туши убитого животного Вы можете ото- 
рвать кусок (клавиша “Т”), но не есть его сразу, а носить с собой. В лю- 
бой момент Вы можете его положить на землю и съесть (клавиша “Р”), 
либо отдать волчатам. Но возможен и другой вариант: закопать его в 
любом месте (клавиша “О”), а потом в нужный момент выкопать оттуда, 
используя клавишу “С”. Кстати, когда Ваш волк несет кусок мяса, то он 
не может бегать. 

Если Ваш волк ранен, то такие подкрепления постепенно будут 
восстанавливать его здоровье. 

В природе волки вокруг своего логова распространяют мускусные 
метки, которые говорят другим волкам о том, что эта территория уже за- 
нята. Вы можете оставлять сколько угодно таких меток, но если попытае- 
тесь покрыть слишком большую территорию, то это вряд ли убережет 
Вас от вторжения чужаков. Если Вы входите в стаю, то другие ее члены 
тоже могут ставить метки, в остальных случаях Вы должны делать это са- 
ми клавишей “С”. 

Если Вы играете более одного для (в смысле игры), то встретитесь 
с таким временем суток, как ночь. Ночью все нормальные звери, включая 
человека, спят, поэтому и Ваш волк может отправиться на отдых. При 
сне он очень быстро восстанавливает силы, а чтобы уложить его спать, 
нажмите клавишу “Т”. Да, еще волк может отдыхать сидя, если Вы на- 
жмете клавишу “Т”. 

Какая бы ‘ни была по размеру стая, в ней всегда найдется волк, 
который сильнее, храбрее и умнее, чем остальные. Этот волк становится 
вожаком стаи и получает статус “альфа” (не забудьте, что Вы можете 
просмотреть статусы всех волков Вашей стаи). Периодически новый во- 
жак сменяется соответственно росту успехов одного волка и ослаблению 
позиций других. Как правило, для того чтобы выяснить, кто же должен 
стать новым вожаком, волки дерутся друг с другом, а победитель как раз 
и получает статус “альфа”. Чтобы “вызвать на дуэль” другого волка, 
щелкните на нем мышью. При этом появятся его характеристики, и Вы 
уже точно решите, стоит ли с ним бороться. Никогда не вступайте в дра- 
ку с более сильным противником, потому что волки иногда убивают себе 
подобных. 

Самая необходимая вещь в условиях симулятора — спаривание 
для продолжения потомства. Это не так просто, как может показаться на 
первый взгляд, потому что должны соблюдаться сразу несколько усло- 
вий. Во-первых, должно быть подходящее время года (см. в начале). Во- 
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вторых, статус обоих партнеров должен быть “альфа”. В-третьих, волки 
должны быть в полной форме: сытыми, напившимися, здоровыми и от- 
дохнувшими. И, наконец, поблизости не должно быть никакой опасно- 
сти. При соблюдении этих условий возможно спаривание — щелкните на 
предполагаемом партнере противоположного пола, и Вы увидите его ха- 
рактеристики. Если Вас все устраивает, выбирайте “Уе5” и ждите появле- 
ния потомства. 

А родившиеся щенки — просто прелесть. Правда, и забот тоже 
требуют. Еду им надо приносить, следить чтобы не разбегались (хотя 

вроде сидят они смирно). Когда щенкам исполнится один год, они станут 
взрослыми волками и присоединятся к стае. 

Если Вы играете довольно ‘долго и Вам даже немного надоело 
управлять самим, то нажмите клавишу “А”. Теперь Ваше животное будет 
жить под автоматическим контролем самой игры. Повторное нажатие 
возвращает управление в Ваши руки. Если Ваш волк при этом убежит за 
пределы экрана, нажмите клавишу “7”. 

Да, и последние две клавиши, действующие в игре — “Е1” — 
справка, “Е2” — переключение видимости курсора. 

Ну просто очень приятная игра (и с очень хорошей ненавязчивой 
музыкой), особенно симулятор. Играть в нее можно неделями, и интерес 
не пропадает. Так что доставайте игру, и Вы не разочаруетесь, потому 
что (еще раз повторяю) “Волк” — это именно новая игра, и подобных по- 


ка не встречалось. 
М. Лопатин 


X-COM: TERROR FROM THE DEEP 


И — Microprose Software 


Г— 1995 
О —- 60 Мб, СБ, 12 Мб (дискеты) 
М — УСА 
Y—M,K 


3— Sound Blaster, AdLib, Gravis Ultrasound 
П — 80386 ивыше, от 2 мб КАМ 


Били-били, не добили! Именно так начинается продолжение игры 
“UFO: ENEMY UNKNOWN” (см. “100 Компьютерных Игр”, выпуск 3). 
Оказывается, после того, как Вы замочили базу инопланетян на Марсе, 
беды не закончились. Где-то в глубинах океана осталась кучка непонятно 
кого, и вот в 2040 году они очнулись и начали (продолжили) творить 
свои гнусные дела. А Ваши разработки и базы за 40`лет (с первого втор- 
жения) забылись и развалились. Единственная экспериментальная под- 
водная база не в силах справиться с новым нашествием инопланетян. По- 
этому нужен смельчак, способный окоротить зарвавшихся монстров. 


ИСТОРИЯ. 

65 миллионов лет назад огромный колониальный корабль был 
послан на Землю из далекого чуждого мира. Как только этот корабль 
приблизился к юной планете, массивная и бурная звезда вывела из строя 
систему навигации. Поврежденный корабль пронзил атмосферу молодой 
планеты и рухнул в океан. 

Гигантское облако пыли и пара накрыло планету, вызвав гибель 
большинсгва динозавров. Однако 400 миллионов тонн, порожденные 
инопланетной инженерной мыслью, не были уничтожены. После призем- 
ления, управляющий кораблем суперкомпьютер запустил цикл заморажи- . 
вания, и все обитатели погрузились в долгий сон. Лишь небольшая часть 
экипажа периодически пробуждалась и пыталась связаться со своими 
звездными братьями... 

Наступил 2040 год, и по Земле прокатилась волна тревожных со- 
общений о непонятных и жестоких нападениях на трансатлантические 
лайнеры и порты. После длительного и интенсивного изучения проблемы 
стало понятно, что эти теракты имеют неземное происхождение. 

Инопланетяне нападают с невероятной эффективностью. Вероят- 
но, где-то в океане существуют их базы. Некоторых инопланетян удалось 
поймать и исследовать. Какие-то из них очень древние, а какие-то приоб- 
рели в процессе эволюции ‘чудовищные навыки. Возможно, это симбиоз 
людей и пришельцев. 

Также в глубинах океана находятся странные места, используе- 
мые инопланетянами для межзвездного контакта. Каждый из этих 12 
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районов содержит Синонимическое Устройство, порожденное чуждой 
технологией. Похоже, что пришельцы расширяют свою деятельность, 
чтобы попытаться установить Молекулярный Контроль над всей Землей. 

Главным центром зла является подводный город Те, располо- 
женный где-то в глубинах Мексиканского Залива. Но добраться до него 
сразу нельзя — нужно совершенствовать собственные технологии. 

Кроме всего прочего, удалось получить некоторые данные об 
инопланетянах и их расах. 


AQUATOID. Раса Акватоидов 
является одной из самых древних. Свое 
общество они построили еще до того, 
как первый человек сделал свой первый 
шаг. Их вид позволяет предположить, 
что это — эволюционировавшая раса 
Сектоидов, которые прилетали на Землю 
40 лет назад и были благополучно унич- 
тожены. Жизненная сила Акватоидов ос- 
нована на технологии Молекулярного 
Контроля. В бою уничтожаются доста- 
точно легко. По суше передвигаются с 
трудом и быстро выдыхаются. 


СПАЛ, МАМ. Почти человеческое 
странное создание, очень похожее на 
доисторического гуманоида. Одно из са- 
мых выносливых и быстрых в подводном 
мире. Раса Джилменов достаточно разви- 
та и состоит из особей мужского и жен- 
ского пола различного возраста. Они не 
любят большинство подводных рас, по- 
скольку не выносят генетического вме- 
шательства и хирургических изменений. 
Однако в результате катастрофы, вы- 
званной падением корабля, вынуждены 
были пойти на симбиоз с некоторыми 
инопланетянами. Воевать с ними трудно. 
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LOBSTER MAN. Heypasnose- 
шенное создание о шести конечностях, 
более высокое, чем человек, и называе- 
мое не иначе, как Морской Дьявол. 
Схожесть этого создания с земным 
лобстером и привела к появлению 
клички Лобстермэн. Снабженный 
сильными мышцами, титановым скеле- 
том, мощным защитным панцирем и 
незаурядным умом, является наиболее 
опасным противником в бою. С перво- 
го выстрела убить почти невозможно, 
поэтому атаковать ”в лоб” бессмыс- 
ленно. Приходится применять хит- 
рость и обходной маневр. 


ТАЗОТН. Это проворный и 
быстрый враг, составляющий основу 
инопланетной армии. Значительно бо- 
лее сильные, чем человек, эти твари яв- 
ляются подлинными пришельцами, и 
их поведение и плотоядная натура не 
имеют аналогов на планете. Они часто 
возглавляют вражеские атаки и нико- 
гда не отступают даже перед угрозой 
смерти. Реально же в бою, при явном 
количественном перевесе землян часто 
начинают паниковать. Очень живучи, 
но не слишком сообразительны. 


CALCINITE. Инопланетянин, 
имеющий абсолютно аморфную струк- 
туру. Предпочитает забираться в ска- 
фандры погибших водолазов. Обладает 
громадной психической силой, в ре- 
зультате чего оружие ему не нужно. Не- 
обходимо поймать такого живым во 
что бы то ни стало. Когда это случится, 
и Ваши ученые исследуют его, то смо- 
жете строить Пси-лаборатории и тре- 
нировать своих бойцов. Чаще всего по- 
являются в начале игры на трансатлан- 
тических лайнерах. Доставляют массу 
хлопот при поимке. 
| Остальные враги являются 
электронной помесью животных, при- 
шельцев и людей. Самые неприятные из 
них — ТЕМТАСОГАТ. Эти твари перемещаются в нескольких уровнях и 
достаточно далеко. К тому же преобразуют людей в монстров, что озна- 
чает стопроцентную потерю бойца. ТЕМТАСОГАТ, НАПМОСПМОО, 
ХАКСОТ и прочие — просто гигантские медузы и рептилии, напичкан- 
ные вражеской электроникой. 





ИГРА. 

Весь процесс геноцида по отношению к инопланетянам условно 
можно разделить на две части: стратегическую и тактическую. В страте- 
гической части Вы должны досконально продумать и осуществить план 
размещения и развития сети Ваших подводных баз, закупки и производ- 
ства вооружений, найма персонала, проведения научных исследований. В 
тактической, построенной по ‘типу “Анфогпе ranger”, необходимо, после- 
довательно управляя бойцами спецназа, очистить территорию от при- 
шельцев. 

Для начала, после просмотра заставки выберите язык общения 
(английский, немецкий, французский, испанский). Затем выберите пункт 
меню “МЕ\/ САМЕ” и уровень сложности. Появится главное меню и 
изображение земного шара (см. рис.), где с помощью курсора необходимо 
указать место расположения первой базы. 
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Чтобы покрутить земной шар, увеличить или уменьшить его изо- 
бражение, воспользуйтесь меню, которое расположено в правом нижнем 
углу. Выбирая курсором ту или иную стрелку, Вы сможете манипулиро- 
вать изображением Земли. Теперь “ткните” курсором в понравившееся 
место — база готова. Вы‘имеете три ангара с двумя перехватчиками и эд- 
ним транспортником, воздушный шлюз, жилой барак, лабораторию, ма- 
лую гидролокационную систему, склад и мастерскую для производства 
чего-нибудь полезного. Там же живут восемь солдат, десять ученых и де- 
сять инженеров. Обслуживающий персонал (уборщицы, электрики, сан- 
техники) не учитывается. Все это появляется только на первой базе. Ос- 
тальные придется строить самостоятельно. 

А теперь перейдем к основному меню, которое находится справа 
на экране. В качестве языка общения был выбран английский, поэтому и 
описание строится со ссылками на него. 

Верхний пункт меню (“ПМТЕВСЕРТ”) позволяет просмотреть со- 
став Ваших собственных ВМФ и отдать какой либо приказ, например, на 
перехват обнаруженной летающей подводной лодки. В этом случае после 
приказа нужно указать курсором цель на карте и подтвердить свое наме- 
рение или отказаться. | 

| Обозначения на карте следующие: 

голубой квадратик — Ваша база; 

оранжевый квадратик — вражеская база; 

желтый крестик — Ваш перехватчик или транспортник; 
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красный крестик — неопознанный плывущий/летящий объект 
(HITJIO); 

зеленый крестик — приземлившийся НПЛО; 

серый крестик — сбитый НПЛО. 

В последних двух случаях к НПЛО надо посылать транспортник с 
солдатами (ТЕТТОМ), а на перехват НПЛО — ВАККАСОПРА. 

Следующий пункт (“ВАЗЕ5”) наиболее важен для стратегической 
части игры. Здесь Вы управляете ресурсами и базами. 

В третьем пункте (“СВАРН$”) можно просмотреть различные 
графики, показывающие развитие событий в той или иной области, или 
во всех сразу. 

Четвертый пункт (“ОЕОРЕЮТА”) дает информацию обо всех объ- 
сктах, исследованных Вашими учеными или изначально имеющихся на 
Земле. 

Пятый пункт (“ОРТОМ$”) вызывает стандартное меню игры 
(загрузка, сохранение, выход). 

И, наконец, в последнем пункте (“РОМОТМС”) Вы увидите, кто и 
сколько Вам платит, и каковы изменения по сравнению с предыдущим 
месяцем. 

Кстати, геополитические условия к 2040 году изменились, и те- 
перь на карте мира присутствуют такие образования: США, Аляска, Ев- 
ропейский Синдикат, Арабский Блок, Египетский Картель, Африканская 
Корпорация, Бразильский Союз, Новая Мексика, Азиатская Коалиция, 
Скандинавия, Новая Япония, Свободный Китай, Австралазия, Красная 
Корея, Евразия и Исландский Союз. 

Ниже меню изображена текущая дата, и еще ниже — переключа- 
тель течения времени, позволяющий ускорять или замедлять его скорость 
на экране. 

КАК ИГРАТЬ. 

Стратегическая часть. | 

Итак, база установлена, выбран пятисекундный интервал време- 
ни, и, пока не приплыли инопланетяне, займитесь обустройством базы. — 

Выберите в основном меню пункт “ВАЗЕ$”. Вы увидите свою ба- 
зу, где слева находятся имеющиеся модули, а Saas — меню управления 
базой. | 
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Как уже говорилось, Вы имеете три ангара с двумя перехватчика- 
ми (внизу) и одним транспортником (вверху), воздушный шлюз (слева, в 
центре), жилой барак (справа, в центре), малый гидролокатор (ниже, сле- 
ва), склад, лабораторию и мастерскую для производства. 

Справа, над меню, расположено название базы (441), ниже — на- 

звание места, где находится база, затем — количество наличности и еще 
ниже — восемь квадратиков со схемами имеющихся баз. Причем, если мо- 
дуль недостроен, то на схеме он окрашен в зеленый цвет. Готовый модуль 
— красный. Выбирая какой-либо из квадратиков, Вы будете переходить 
от базы к базе. 
“Пройдитесь” курсором по отсекам и модулям базы. В левом 
верхнем углу будет высвечиваться их название. Если нажать на левую 
кнопку мыши на одном из объектов, то Вы либо получите сообщение о 
том, что объект используется, либо Вам предложат его демонтировать. 
Как поступать, решайте самостоятельно. Правда, за демонтаж объекта 
денег Вы не получите. 

Теперь расскажем о каждом пункте меню управления базой. 

ВОПО МЕУ ВАЗЕ — строить новую базу. После выбора места 
для базы и ее названия появляется экран управления этой базой, но с пус- 
тым полем слева. Разместите где-нибудь воздушный шлюз и вокруг него 
начинайте размещать модули (“ВОП.О ЕАСПАЛТТЕ5”). 

Тут существуют некоторые ограничения. Во-первых, разные со- 
оружения не только стоят по-разному, но и производятся в разные сроки. 
Во-вторых, можно строить только на тех квадратах, которые примыкают 
одной стороной к уже готовому модулю. Минимально необходимыми на 


600 


наш взгляд являются модули ангара, большого гидролокатора и склада. 
В ангар нужно поместить перехватчик, чтобы быстрее перехватывать 
НПЛО в данном районе. Гидролокатор будет контролировать подводное 
и воздушное пространство на предмет обнаружения “тарелок”, а на склад 
можно доставить необходимые вооружения и расходуемые материалы. 
Кроме того, в начале игры Вы не сможете строить некоторые модули — 
ученые должны до этого еще додуматься. 

ВАЗЕ ПЧЕОКМАТ1ОМ — информация о выбранной базе. Именно 
и только информация в графическом и текстовом виде. Вы увидите, 
сколько и чего у Вас построено и произведено, насколько заполнены раз- 
личные модули, сколько людей свободно, а сколько занято. 


ВЕ Hee | cena wes 


PEASONNEL RUAILASLE-PERSONMEL At ie: 
а 

Technicians 

itl sata tee] SEP ets 

SPACE USE0:SPALE Я 

ав pas 

и | 


Lohornborkss 
РТ el a tale | 
ate is\: geo i 1) Se 
Ee te Ml oO 


Sli a eo 
ах 





На рисунке показан пример такого информационного экрана. Используя 
самую верхнюю строку, можно выбирать ту или иную базу. Ниже можно 
увидеть, кто чем занят и пр. Например, акванавтов (Адиапац5) на базе 
находится 16 человек, трое просто болтаются без дела (или больны), а 
тринадцать сидят в транспортнике и ждут вылета на задание. Или по- 
смотрите на ученых ($с1еп5(5) и лаборатории (ГаБога{опез). Эти две по- 
лосы говорят о том, что все 200 ученых ничего не делают, хотя для всех 
хватает места в лабораториях (может Вы забыли их загрузить?). 

В графическом режиме чем больше закрашена полоса, тем полнее 
соответствующий модуль или группа модулей. 

В нижней строке находятся кнопки выхода (“ОК”), перехода в эк- 
ран пересылки (ТгапзЁег$), склада (Stores) и ежемесячных расходов 
(Monthly Costs). StH pacxobl желательно снижать за счет увольнения не- 
нужного персонала или демонтажа ненужных модулей. 
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АОЧАМАОТ$З — имена, звания и место нахождения имеющихся 
на базе бойцов. Если выбрать какую-либо строку с именем, то можно 
просмотреть личностные характеристики: силу, здоровье, выносливость, 
меткость и пр. 

ЕООТР ЗОВМАКТ\МЕ — снаряжение подводных лодок. 
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На рисунке Вы видите экран снаряжения подводной лодки “ЛЕ- 
ВИАФАН”. В левом верхнем углу показана степень повреждения субма- 
рины (Ратарфе), в правом — загруженность горючим (Еие]). Кнопки с 
цифрами позволяют установить необходимый тип оружия (если есть на 
складе). Сге\ — комплектация ударного подразделения. Едиртеп! — за- 
грузка танков и личного стрелкового оружия. Аппог — экипировка де- 
сантников защитными костюмами (если они есть). 

Сначала Вы имеете и можете покупать только два типа летаю- 
щих подлодок: “ВАККАСОЛРА” и “ТЕГТОМ”. Первый является перехват- 
чиком, а второй — транспортником. 

Опишем более подробно все аппараты, встречающиеся в игре. 

BARRACUDA — воздушно-подводный перехватчик. Один из са- 
мых быстрых на Земле. 

Максимальная скорость — 2 400 км/ч 

Ускорение — 3 | 

Горючее — 800 

Мест для оружия — 2 

Защита — 120 
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Количество перевозимых бойцов — 0 

Количество перевозимых танков — 0 

Истребитель имеет два места для размещения оружия. Это могут 
быть торпедные установки (ГапипсВег) или различные пушки (Саппоп). 


TRITON — транспортный корабль. 
Максимальная скорость — 790 км/ч 
Ускорение — 2 

Горючее — 1 400 

Мест для оружия — 0 

Защита — 160 

Количество перевозимых бойцов — 14 
Количество перевозимых танков — 3 


} 


МАМТА — одноместный высокоскоростной перехватчик, создан- 
ный на основе земных и инопланетных технологий. 

Максимальная скорость — 4 600 км/ч 

Ускорение — 10 

Toprouee — 30 (Zrbite) 

Мест для оружия — 2 

Защита — 400 

Количество перевозимых бойцов — 0 

Количество перевозимых танков — 0 


HAMMERHEAD — транспорт и перехватчик одновременно. Ho- 
вая разработка. 

Максимальная скорость — 4 030 км/ч 

Ускорение — 9 

Горючее — 60 (Zrbite) 

Мест для оружия — 1 

Защита — 960 | 

Количество перевозимых бойцов — 12 

Количество перевозимых танков — 0 


| ГЕМАТНАМ — самая мощная летающая подлодка. На ней мож- 
но и до глубинного города инопланетян добраться. 

Максимальная скорость — 5 800 км/ч 

Ускорение — 9 

Горючее — 50 (Zrbite) 

Мест для оружия — 2 

Защита — 1 250 
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Количество перевозимых бойцов — 26 

Количество перевозимых танков — 4 

Следует иметь в виду, что один танк занимает место четырех бой- 
цов, поэтому, если в “Левиафан” загружено 4 танка, то более 10 акванав- 
тов Вы туда не запихнете (это не относится к запорченным версиям иг- 
ры). 

Теперь перейдем к вражеским транспортным средствам. 

ЗОКУЕУХ 5НТР — разведывательный корабль, самый маленький 
из всех имеющихся. Обычно они появляются в местах, чем-либо заинтере- 
совавших инопланетян. 


Защита — 60 

Мощность оружия — 0 
Дальность оружия — 0 
Макс. скорость — 2 000 км/ч 





ESCORT — среднего размера корабль сопровождения. 


Защита — 300 

Мощность оружия — 30 
Дальность оружия — 104 
Макс. скорость — 2 000 км/ч 





СВЫБ5ЗЕК — основной боевой корабль инопланетян, составляю- 
щий основу их флота. Используется во всех видах деятельности. 


Защита — 300 

Мощность оружия — 25 
Дальность оружия — 280 
Макс. скорость — 2 600 км/ч 
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HEAVY CRUISER — более мощный, чем предыдущий корабль. 
Часто используется для сбора полезных ископаемых и др. 





Защита — 450 

Мощность оружия — 60 
Дальность оружия — 160 
Макс. скорость — 3 800 км/ч 


HUNTER — корабль, снабженный исследовательской комнатой, 
для проведения опытов над захваченными людьми и другими интересны-. 


ми для Ваших ученых примочками. 





Защита — 500 

Мощность оружия — 50 
Дальность оружия — 144 
Макс. скорость — 4 500 км/ч 


ВАТТЕЕЗН!Р — наиболее агрессивный и мощный из вражеских 


кораблей. 





Защита — 1400 

Мощность оружия — 140 
Дальность оружия — 400 
Макс. скорость — 4 200 км/ч 


ОКЕАЮМАОСНТ — огромный транспортный корабль, к тому же 
еще и хорошо вооруженный. На его борту можно найти много полезного. 





Защита — 3 400 

Мощность оружия — 140 
Дальность оружия — 480 
Макс. скорость — 4 800 км/ч 
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FLEET SUPPLY CRUISER — ucnom3yetca Wa cHa6oKeHHA суще- 
ствующих и строительства новых колоний. Перевозит различные биоло- 
гические компоненты. 


Защита — 2000 

Мощность оружия — 70 
Дальность оружия — 304 
Макс. скорость — 3 400 км/ч 





Но вернемся к меню базы. 

ВОПО ЕАСПЛ7ТИЕЗ — постройка базовых модулей. 

По мере работы Ваших ученых список предлагаемых для строи- 
тельства модулей будет расширяться. При выборе нужного модуля его 
контур размещается на поле слева, а поверх него появляется цифра, ука- 
зывающая количество дней до окончания стройки. Ниже приводится спи- 
сок всех модулей с их краткой характеристикой. 


АТВ-ГОСК — воздушный шлюз, предназначенный для входа и 
выхода. С него начинается строительство базы. 

Время строительства — сразу 

Цена строительства — $ 300 000 

Ежемесячная плата — $ 4 000 


ГЛУПУС ОЧАКТЕВ$ — жилые отсеки, рассчитанные для прожи- 
вания 50 человек каждый. 

Время строительства — 16 дней 

Цена строительства — $ 400 000 

Ежемесячная плата — $ 10 000 


LABORATORY — лаборатория, в которой могут работать 50 
ученых одновременно, исследуя все, что Вы захватите в бою, или разраба- 
тывая что-то новенькое. 

Время строительства — 26 дней 

Цена строительства — $ 750 000 

Ежемесячная плата — $ 30 000 
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СЕМЕКАГ ЭТОКЕ$ — складские помещения. 
Время строительства — 10 дней 

Цена строительства — $ 150 000 
Ежемесячная плата — $ 5 000 


АЛЕМ СОМТАПУМЕМТ — “гостиница” для живых инопланетян, 
захваченных в бою. 

Время строительства — 18 дней — 

Цена строительства — $ 400 000 

Ежемесячная плата — $ 15 000 ` 

WORKSHOP — мастерские для воплощения проектов Ваших уче- 
HBIX. 

Время строительства — 32 дня 

Цена строительства — $ 800 000 

Ежемесячная плата — $ 35 000 


5ТАМРАКО 5ОМАЕ — стандартный гидролокатор. Радиус дей- 
ствия — более 450 километров. Способен обнаруживать как подводные, 
так и воздушные цели с 95 % вероятностью за каждые 10 минут сканиро- 
вания. 

Время строительства — 12 дней 

Цена строительства — $ 500 000 

Ежемесячная плата — $ 10 000 


WIDE ARRAY 5ОМАК — антенная фазированная решетка с ра- _ 
диусом эффективного обнаружения более 700 километров. 

Время строительства — 25 дней 

Цена строительства — $ 800 000 

Ежемесячная плата — $ 15 000 


TORPEDO DEFENCES — cucrema торпедной защиты базы про- 
тив приблизившихся инопланетных субмарин. 

Мощность защиты — 500 

Вероятность попадания — 50% 

Время строительства — 16 дней 

Цена строительства — $ 200 000 

Ежемесячная плата — $ 5 000. 
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СА0$$ РЕЕЕМСЕ$ — защита, состоящая из гауссовых пушек. 
Мощность защиты — 600 

Вероятность попадания — 60% 

Время строительства — 24 дня 

Цена строительства — $ 400 000 

Ежемесячная плата — $ 10 000 


$ОМС ОЕЕЕМСЕ$ — соник пушки. 
Мощность защиты — 900 
Вероятность попадания — 70% 
Время строительства — 34 дня 

Цена строительства — $ 600 000 
Ежемесячная плата — $ 12 000 


P.W.T. DEFENCES — торпеды пульсирующей волны являются 


наиболее мощным защитным средством. 


Мощность защиты — 1 200 
Вероятность попадания — 80% 
Время строительства -- 34 дня 
Цена строительства — $ 800 000 
Ежемесячная плата — $ 14 000 


ВОМВАКОМЕМТ $НТЕГО — специальное поле, защищающее от 
атакующих подлодок. Удваивает эффективность имеющихся защитных 
систем. 


Время строительства — 38 дней 
Цена строительства — $ 1 200 000 
Ежемесячная плата — $ 15 000 


ТКАММИ51ОМ КЕЗОГУЕВ — универсальный интерпретатор. 
Перехватывает и расшифровывает сообщения инопланетян, на основе че- 
го позволяет определить тип вражеской подлодки, расу, находящуюся в 


ней, и тип выполняемой миссии. 
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Время строительства — 28 дней 
Цена строительства —- $ 1 400 000 
Ежемесячная плата — $ 30 000 


ЗОВ РЕМ — ангар для одной летающей подводной лодки. 
Время строительства — 25 дней 

Цена строительства — $ 200 000 

Ежемесячная плата — $ 25 000 


М.С. СЕМЕКАТОЕ — используется для снижения вероятности 
обнаружения инопланетянами Вашей базы за счет создания отрицатель- 
ного М.С. поля. 

Время строительства — 33 дня 

Цена строительства — $ 1 300 000 

Ежемесячная плата — $ 5 000 

М.С.-ГАВ — лаборатория, в которой обучаются и тренируются 
Ваши бойцы для получения психической устойчивости и выносливости. 
Тренирует 10 человек в месяц, и о результатах сообщается в начале каж- 
дого месяца. 

Время строительства — 24 дня 

Цена строительства — $ 750 000 

Ежемесячная плата — $ 16 000 

КЕЗЕАКСН — научные исследования. Список исследуемых и 
разрабатываемых объектов также расширяется с развитием игры. При- 
чем собственные разработки, основанные на исследовании инопланетных 
технологий, чаще всего оказываются более удачными, чем инопланетные 
аналоги. Однако в некоторых случаях Вы не сможете приступить к собст- 
венному проектированию, не изучив ряд сходных объектов. 

МАМОЕАСТОВЕ — собственное производство. Выпускается 
только та продукция, которую нельзя купить на Земле, и только на осно- 
ве разработанных Вашими учеными технологий. 

TRANSFER — пересылка продукции, вооружений, инопланетян 
и трофеев с одной базы на другую. 

РОВСНАЗЕ/ВЕСКИТ — покупка техники и вооружений, наем 
ученых, инженеров и солдат. 

SELL/SACK — аналогично предыдущему, только наоборот. 

GEOSCAPE — выход в основное меню. 


Установив все по своему вкусу и разумению, выходите в основное 
меню и включайте ускорение времени в один день. При появлении сооб- 
щения об обнаружении врага согласитесь с переходом на пятисекундный 
интервал времени и запустите в погоню перехватчик. Сделать это можно 
или через пункт “ПУТЕКСЕРТ”, или просто выбрав курсором ближай- 
шую базу. 

Когда истребитель догонит НПЛО, появится небольшой экран 
(см. рис.), на котором слева будет изображен радар и его показания (1), а 
справа — Ваш истребитель и кнопки управления атакой. = - 
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Можно выбрать простое преследование (2), аккуратную атаку (4), 
стандартную атаку (3), агрессивную атаку (5) и выход из боя (6). Также 
можно посмотреть, как выглядит “тарелка” (7). 

При аккуратной атаке Ваш перехватчик расположен на предель- 
ной дальности действия оружия, что чревато промахами и “отрывом” це-, 
ли, хотя и может уберечь от ответного огня. Во время стандартной и аг-. 
рессивной атак перехватчик идет на сближение с целью, но, естественно, с! 
разной скоростью. 

Изображение Вашей подлодки (8).позволяет судить о степени по- 
лученных повреждений, а тип оружия, радиус его действия и количество 
оставшихся выстрелов (9) показаны слева. 

Если “тарелка” слишком большая, то в бой можно ввести еще пе- 
рехватчики. Делается это так. Выберите преследование, а затем сверните 
экран с помощью кнопки в левом верхнем углу. После этого отдайте при- 
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каз на перехват еще одному истребителю и когда тот догонит “тарелку”, 
атакуйте сразу двумя перехватчиками (Вы увидите два экрана управле- 
НИЯ). 

Аналогичное событие может произойти, когда Ваши перехватчи- 
ки преследовали НПЛО над сушей (в этом случае стрелять запрещено), а 
затем нырнули за ним в воду. 

Если охота была успешной, посылайте к месту посадки или ката- 
строфы НПЛО транспортник с десантниками и приступайте к тактиче- 
ской части игры. 


Советы по стратегической части. 


Старайтесь как можно быстрее и равномернее расположить базы 
с радарами и перехватчиками по планете. Иначе, незасеченные подлодки 
начнут терроризировать население, и выплаты резко сократятся. Снача- 
ла вполне достаточно разместить по одной базе в каждом океане. 

Пока сеть баз не построена, инопланетяне будут нападать на пор- 
ты и корабли. Воевать на последних особенно сложно, так как там встре- 
чаются более сильные враги и очищать от них приходится 8 уровней: сна- 
чала — 4 верхних, потом — 4 нижних. Но зато на корабле можно пой- 
мать кальцинита и впоследствии строить Пси-лаборатории. 

Постепенно инициатива перейдет к Вам в руки, и Вы сможете 
уничтожать готовые базы пришельцев и подавлять их активность при 
строительстве новых. 

Размер выплат впрямую зависит от Вашего ежемесячного рейтин- 
га. Если Вы уничтожили или захватили в плен всех обнаруженных ино- 
планетян и потеряли минимум своих бойцов, то рейтинг будет положи- 
тельный, а значит, и материальная поддержка будет расти. Правда, если 
инопланетяне вступили в сговор с каким-либо правительством (взяли под 
свой контроль), то оттуда Вы денег вообще не получите. 

Даже при высочайшем рейтинге финансов не хватит, если у Вас 
много развитых баз и персонала на них. Поэтому, как только ученые раз- 
работают гауссовские пистолеты, начинайте коммерческую деятельность. 
При производстве одного пистолета требуется $8 000, а продать его мож- 
но за $20 000. Считайте сами. 

Не жалейте денег на научные исследования. Постройте на какой- 
нибудь базе (лучше там, где есть транспортник с бойцами и клетки для 
живых инопланетян) четыре или пять лабораторий и наймите 200-250 
ученых. Хотя это и приведет к возрастанию ежемесячной платы, Вы смо- 
жете быстро разрабатывать собственные проекты и исследовать инопла- 
нетную технологию. Впоследствии лишних ученых можно уволить, а ла- 
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боратории демонтировать. Тут существует однако неприятный момент. 
Вы не сможете нанять на одну базу больше 255 ученых. Так же, как сол- 
дат и техников. Видимо разработчики игры посчитали, что этого количе- 
ства хватит, и как только Вы попробуете нанять еще хоть одного, счет- 
чик обнулится и все пойдет по новой. К тому же ученые разных баз не об- 
мениваются информацией и могут тупо и последовательно разрабаты- 
вать одни и те же проекты. 

Одну базу можно полностью отдать под производство, а одну — 
под склады, чтобы перебрасывать туда лишнее оружие и оборудование из 
того, что Вы не хотите продавать. 

При успешном перехвате и завершении боя (как подводного, так 
и наземного) Ваш склад пополнится разными инопланетными прибамба- 
сами. НЕ ПРОДАВАЙТЕ не исследованных Вашими учеными объектов. 
НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ НЕ ПРОДАВАЙТЕ 7ВВ1ТЕ. Он нужен и для за- 
щитных костюмов, и для производства танков, и для двигателей подло- 
док, а пополнять его запасы можно только за счет захваченных НПЛО и 
то, не всегда. Старайтесь также не продавать собственные, разработан- 
ные на основе чуждых технологий, объекты, содержащие ГК ВТЕ. 

Впоследствии Вы сможете производить суперлодки, объединяю- 
щие функции перехватчика и транспортника, и перемещающиеся гораздо 
быстрее. Поэтому не покупайте больше минимально необходимого “Бар- 
ракуд” и “Тритонов” — их продать нельзя, а можно только демонтиро- 
вать. 

Если Вы долго игнорируете появление вражеских подлодок, то 
ждите нападения на одну из собственных баз. Если там нет солдат, то, не- 
смотря на любую защиту, базу Вы потеряете. 


Тактическая часть. 


После того, как Ваши десантники приземлятся около НПЛО, на- 
чинается тактическая часть игры. Управление здесь несколько сложнова- 
то, поэтому остановимся на нем подробнее. 

Сначала появляется экран перевооружения бойцов. С помощью 
кнопок, расположенных в правом верхнем углу, можно пролистать всех 
десантников и увидеть, чем они вооружены и во что одеты. Мест для раз- 
мещения оружия и снаряжения более чем достаточно: уши, руки, ноги, по- 
яс, ранец. Однако наличие большого количества переносимых предметов 
приводит к,сокращению расстояния, на которое может переместится бо- 
ец. Внизу показаны предметы, валяющиеся на полу транспорта. Жела- 

тельно сразу продумать экипировку акванавтов, так как во время боя на 
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перераспределение амуниции тратится драгоценное время. Если все 
“ОК”, выбирайте “ОК” и начинайте бой. 

Вверху на экране появится поле боя, а снизу — панель управления 
акванавтами. 

Выход из транспорта осуществляется через боковой люк. Сначала 
он закрыт, поэтому Ваши бойцы ничего не видят вне корабля. Сразу вы- 
ходить наружу не стоит, так как часто прямо у входа расположен враг. 
Поэтому разверните ближайшего спецназовца лицом к люку и откройте 
последний. 

Делается это очень просто. Перемещаете параллелепипед наружу 
и нажимаете правую кнопку мыши — боец повернется. Повторное нажа- 
тие той же кнопки вызовет открывание люка. Кстати, так можно откры- 
вать любые двери, если выбранный человек находится к ним вплотную. 
Время при открывании двери не расходуется. 

По мере продвижения бойцов новые части местности будут визу- 
ально открываться. Над тем десантником, которым Вы в данный момент 
управляете, находится стрелка-указатель. Чтобы направить бойца в ка- 
кое-либо место, нужно переместить туда пунктирный параллелепипед и 
нажать левую кнопку мыши. 

Если в поле зрения появился один или несколько инопланетян, то 
справа внизу зажжется черный квадратик, а боец остановится, ожидая 
дальнейших указаний. Выберите курсором квадратик, и пришелец пере- 
местится к центру экрана. 

Существуют некоторые ограничения на перемещения бойцов. 
Прежде всего, это время, выделяемое на перебежку. При его окончании 
акванавт останавливается до начала следующего тура. 

Если бойцы много бегали, то у них снижается уровень энергии. 
Нехватка энергии может приводить к сокращению времени. Деморализа- 
ция, ранения также приводят к сокращению расстояния, на которое мо- 
жет переместится акванавт. 

Панель управления бойцами состоит из множества кнопок и 
квадратиков. Схема панели управления приведена ниже. 

Обозначения на схеме. | 

Левый и правый большие прямоугольники показывают, что нахо- 
дится в руках бойца или какая пушка, если это танк. Чтобы воспользо- 
ваться оружием, необходимо перевести курсор на один из прямоугольни- 
ков, а затем выбрать, какой вид огня открывать (прицельный, спорадиче- 
ский,. автоматический). Каждый тип огня требует разного количества 
времени и производится с разной вероятностью попадания. 

Переведите появившееся перекрестье на цель и, когда оно станет 
желтым, открывайте огонь. 
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Верхние два ряда кнопок служат для управления боем. Перечис- 
лим их по номерам: 

1, 2 — поднимать/опускать бойца в антигравитационном лифте 
или при наличии летательного костюма; 

3, 4 — переключать изображение местности с уровня на уровень; 

5 — карта местности (выбранное курсором место перемещается к 
центру экрана, желтым обозначаются Ваши силы, синим — инопланетя- 
не, белыми крестиками — артефакты и трупы); 

6 — присестывстать; 

7 — войти в экран переоснащения бойца; 

8 — отцентровать выбранного акванавта; 

9, 10 — перейти к следующему бойцу; 

11 — переключение между соседними уровнями; 

12 — функции экрана (скорость перемещения бойцов, mpanOR, 
скроллинг, сохранение игры); 

13 — завершить тур; 

14 — завершить миссию; 

15 — обнулить время выбранного бойца (правая кнопка мыши); 

16 — перемещение без резервирования времени; 

17 — резервировать время для прицельной стрельбы; 

18 — резервировать время для спорадической стрельбы; 

19 — резервировать время для автоматической стрельбы; 

‚ 20 — резервировать время для приседания; 

21 — изображение знаков различия; 

‚ 22 — имеющееся в распоряжении бойца время; 

23 — энергия; 

24 — уровень здоровья; 
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25 — уровень морали. 

Каждое движение акванавта приводит к расходу энергии и време- 
ни. Если при завершении тура у него осталось достаточно времени для 
стрельбы, то в случае неожиданного появления инопланетян (во время их 
ходов), боец сможет отстреливаться. Поэтому используйте кнопки под 
номерами 16, 17, 18, 19, 20. Причем кнопку резерва для приседания можно 
использовать совместно с другими кнопками резервирования. В этом слу- 
чае боец оставит себе время для стрельбы и приседания, но сажать его 


придется принудительно. 


Советы по тактической части. 


При выходе из транспортника старайтесь сразу занимать круго- 
вую оборону, укрывая личный состав за естественными препятствиями 
(холмы, углы зданий, деревья). Правда, теперь, невыведенные наружу 
бойцы могут погибнуть, если в транспорт кинули гранату или выстрели- 
JIM M10 Hemy H3 Disruptor Pulse Launcher’a. 

Очень полезно, если несколько десантников будут иметь универ- 
сальную аптечку — Мед1-Ки. Когда кого-нибудь ранят, можно остано- 
вить кровотечение, поднять моральный дух и увеличить жизненную силу 
(энергию). Если этого своевременно не сделать, то раненый может уме- 
реть от болевого шока или потери крови. Можно также оживить “замо- 
роженных” акванавтов. 

Использовать аптечку просто. Нужно встать около ‘того, кто ну- 
ждается в помощи, взять аптечку в руку и кликнуть на ней курсором. 
Появится приглашение: “Озе Мед-Ки”. Выберите его. На изображении 
тела выберите красную часть тела, а затем — нажмите на одну из кнопок 
аптечки. Это могут быть: 

Heal — снятие шока и восстановление здоровья; 

эииуап{ — восстановление энергии и оживление “заморожен- 
ных” акванавтов; 

Раш КШег — восстановление уровня морали у раненного, снятие 





шока. 
В случае оживления нужно встать прямо над телом. Если появля- 


ется сообщение типа “Аптечку использовать невозможно”, значит, друг 
помер. 

При прочесывании местности старайтесь располагать десантни- 
ков веером или на разных уровнях, чтобы при стрельбе они не попадали 
друг по другу. Тем более, что вероятностные характеристики выстрела 
стали играть более значимую роль. Поэтому, прежде чем двинуть бойцов, 
сохраните диспозицию. Если кого-то из Ваших убили, или акванавт сам 
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промахнулся, быстренько перезагрузитесь, и появится шанс, что все будет 
по-другому. Сохраняться имеет смысл и перед выстрелом из Ой5гарюг 
Ри|5е: ГацисКег’а, поскольку это чрезвычайно мощное оружие, а торпеда 
из него летит как ей больше нравится. 

Кроме этого, если акванавты экипированы в Марпейс [оп Armor, 
поднимите их на один-два уровня над поверхностью. В этом случае им не 
страшны взрывы гранат, а стреляют по ним хуже. 

В подлодку, если она не сильно разрушена, можно попасть только 
через люк. Подведите к нему несколько бойцов, но не ставьте их на ли- 
нию выстрела по люку. Затем скопом вваливайтесь внутрь и мочите всех 
подряд (чужих). 

И еще момент: с помощью Твеппа! 5Воск Гапипсвег’а, стреляюще- 
го ТВеппа! ЗВосК бомбами, можно “замораживать” инопланетян и таким 
образом захватывать их в плен. На допросе у ученых они расскажут мно- 
го полезного. Естественно, чем выше ранг пришельца, тем больше он зна- 
ет. 

Когда Вы доберетесь до вражеского подводного города, то опять 
столкнетесь с новинками. 

Первые два этажа похожи на обычные инопланетные базы, но пе- 
ремещаться можно лишь в двух уровнях, хотя общая площадь больше. На 
третьем (последнем) этаже нужно очистить помещения от пришельцев и 
взорвать 8 специальных устройств. Здесь отсутствует функция сохране- 
ния, поэтому проходить этот этаж нужно за один раз. Нет также возмож- 
ности воспользоваться картой. 

Очень полезной оказалась следующая тактика. На разведку вы- 
сылаются О15р1асег’ы (танки), вооруженные Зошс-пушками с сотней заря- 
дов. Они не подвержены психическому и электронному воздействию, а за- 
щитой обладают феноменальной. Если проход слишком узок, то они мо- 
гут пробить его несколькими выстрелами. Когда и это не получается, 
подведите бойца и киньте гранату. Можно стрельнуть H3 Disruptor’a... 

Добравшись до генераторов, распихайте под них гранаты и ми- 
ны, установленные на максимальное замедление, и уносите ноги. 

Думается, на эту игру Вы потратите не одну неделю, поэтому по- 
желания удачи будут не лишними. До встречи в 2084 году, когда вновь 
придется встретиться с пришельцами и бойцами Х-СОМ! 
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X-ROCK 


H — Softworld 
Г— 1990 
O—1 M6 
М — УСА 
Y — Keyboard 


3— PC Speaker, AdLib 

Это довольно удачная реализация цветного тетриса. Суть такая: 
в стакан сверху падают “крестики”, состоящие из пяти разноцветных ша- 
риков. Когда такая фигурка ложится вниз, то соседние шарики одного 
цвета исчезают. Вы сами можете управлять цветом шариков, и выбирать, 
куда класть фигурку. 

Все это было бы не интересно, если бы не одно но. Оказывается, 
игра-то происходит на фоне изображения красивой девушки. А с набира- 
нием очков постепенно открывается еще одна картинка, тоже с девушкой. 
После прохождения уровня эту картинку показывают полностью. Но и 
это бы было не слишком интересно, если бы Вам показывали простые 
картинки. С каждым уровнем возрастает не только скорость игры, но и 
откровенность картинок. Вот это и есть изюминка этой забавной игры. 

Управление: 

Left/Right — перемещать фигурку влево/вправо; 
Down — быстро опустить ее; 
Зрасе — переключать цвета шариков; 
Esc — выход из игры. 
М. Лопатин 


ZORRO 
H — Capstone 
Г— 1995 
О — 3,3 M6 
М — УСА 


Y — Keyboard, Joystick 
3 — PC Speaker, AdLib, Sound Blaster, Roland, Gravis Ultra Sound, Pro Audio Spectrum 


Ну вот, по мотивам диснеевского фильма появилась очередная иг- 
рушка. Предыстория такова. В Калифорнии, по слухам, где-то находи- 
лась заброшенная золотоносная шахта. Но никто не знал где, пока один 
человек по имени Кортез не обнаружил карту местности. Сагитировав. 
местных жителей помогать ему, Кортез пообщеал каждому по мешку зо- 
лота. Когда шахта была найдена, а золото добыто, Кортез смотался. А 
бедным жителям в этот год пришлось особенно туго: урожай не вырос, 
есть нечего. Так бы они и загнулись, но появился герой в маске по имени 
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Зорро, который пообещал мирному контингенту отыскать гада и ото- 
брать у него золотишко. 

Вся игра очень сильно похожа на “Принца”. Вы точно также хо- 
дите по лабиринтам, деретесь с врагами и используете похожую тактику. 
Игра состоит из пяти частей, пройдя которые, Вы заберете золото у нехо- 
рошего человека. 

Управление очень простое. 

Чтобы перемещаться влево/вправо, нажмите соответствующую 
клавишу. Если Вы ее будете держать, Зорро побежит. Одиночное нажатие 
приводит к тому, что Зорро будет делать короткие аккуратные шажки. 

Зорро может прыгать вверх — для этого нажмите клавишу “Ор”. 
Чтобы присесть (уклониться от неприятностей) — “До\т”; эта же клави- 
ша используется для того, чтобы спускаться вниз, если Вы стоите на 
краю. | 
Чтобы прыгнуть с места, жмите “Ещег”. Прыгать можно и с раз- 
бега — тут все понятно. 

Драться с врагами — проще простого. Нажмите клавишу “Ctrl”, 
и Зорро достанет кнут. Потом, когда Вы найдете шпагу, шпага после это- 
го будет доставаться клавишей “А|”, а убираться — “оут”. Удары на- 
носятся тоже клавишей “А|”, а блокировать удар противника можно, на- 
жав “Ор”. 

Вы сами видите, что управление детское. Ну, и напоследок — ос- 
тальные клавиши. 

Е|1 — подсказка; 

Е2 — запись игры; 

F3 — загрузка записанной игры; 

5 — переключение звука; 

К — выбор клавиатуры; 

]— выбор джойстика; 

М — переключение музыки; 

У — включение/выключение музыки и звука; 
ЕС — выход в ДОС. 


М.Лопатин 
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ПРОБЛЕМЫ ЗАПУСКА ИГР, или КАКОЙ 
ПЛОХОЙ КОМПЬЮТЕР IBM PC 


, 


Glick [znox ] — по-немецки — “счастье’ 


Эта статья написана по просьбам читателей, столкнувшихся с 
тем, что они не могут запустить какую-то игру, либо игра работает не- 
корректно. Попробуем рассмотреть некоторые причины неправильной 
работы программы и дать советы по их устранению в плане как про- 
граммной, так и аппаратной части. Все нижеследующее не является несо- 
мненной истиной, а также панацеей от всех бед, но, тем не менее, польза 
очевидна, поскольку информация собрана на основе личного опыта. За- 
ранее прошу не сердиться, если Ваше мнение не совпадет с моим. 

Вообще, знайте: иметь компьютер ВМ — это значит иметь по- 
стоянные конфликты всего: программ и аппаратуры. Ну, нет здесь ни од- 
ной неглючной вещи. Тем не менее, на МасицозН мы пока тоже перехо- 
дить не собираемся по разным причинам, а посему — читайте дальше. | 

Как выяснилось в течение многолетней борьбы с компьютером, 
большинство проблем связано с аппаратной частью, поэтому хотелось 
бы пройтись по ней более подробно, чем по программной. Но начнем с 
начала. 

Самой первой причиной некорректной работы может являться за- 
порченная копия программы. Здесь уже выход один — найти нормальную 
версию. Поскольку уровень пиратства в нашей стране огромен, то, как 
правило, до Вас доходит не точная копия оригинала, а прошедшая через 
многие руки программа. Я нисколько не умаляю надежности копирова- 
ния программы с одного носителя на другой, но есть причины, по кото- 
рым игра в процессе таких копирований портится. Во-первых, многие то- 
варищи любят расковыривать игру, делать всякие жульнические вещи, 
снимать защиту и прочее. Во-вторых, если игра была заражена вирусом, 
антивирус мог вылечить ее некорректно (ну, это, наверное, редкий слу- 
чай). В-третьих, при неаккуратном копировании вполне могли потерять- 
ся некоторые файлы. В-четвертых, любим мы лечить сбои на дисках про- 
граммами типа Мойоп Disk Рос ог. Когда я сидел за РС-ХТ, однажды 
так “вылечил” дискету с игрой “\Уеша РОгеатз”, что при запуске пропал 
главный герой. Кстати, винчестеры надежны далеко не все. Я знаю слу- 
чай, когда из пяти купленных винчестеров Запл5ип? через полгода осыпа- 
лись три. А лучшими винчестерами были, есть и будут У!емега ГУзйа| и 
Зеаза{е. Сейчас к этому списку присоединился Оцапцип со своей моделью 
Fireball. 
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Вообще, стремитесь все-таки к цивилизованному рынку. Это, ко- 
нечно, отчаянный вопль потерявшегося в пустыне, но еще раз прислушай- 
тесь к этому совету. Покупайте лицензионное программное обеспечение! 
Дорого? Зато качественно. В этом случае Вы получаете именно ориги- 
нальный, протестированный и проверенный продукт, плюс нормальную 
и качественную документацию (что бы там не кричала в свое оправдание 
мразь, именующая себе пиратами). Есть, конечно, минусы, связанные с 
защитой от копирования, не снятой хакерами, но все-таки платить за иг- 
ру нужно тому, кто ее сделал, а не тому, кто се украл. Особенно это каса- 
ется игр на компакт-дисках. То, что делают китайцы — хуже, чем кош- 
мар. Менять по несколько испорченных дисков, и не иметь нормальной 
документации — это ужасно. Дешевые подделки наш народ уже покупает 
даже не столько от бедности, сколько от жадности, но, в общем, пока не 
существует борьбы с пиратством, это личная моральная проблема каждо- 
го. Ладно, вернемся к делу. 

Второй причиной того, что игра не работает. (особенно если она 
использует РО5-Ежепдег 2О$/4С У, то есть игра откомпилирована на 
У/акот С++), является некачественный набор микросхем (СЫрзей) на Ва- 
шей системной плате, либо поганый процессор. Процессоров сейчас мно- 
го: Ни, АМО, ОМС, Супх, ТТ. Но нормальная работа гарантируется 
только при применении родных процессоров Пие|. Сейчас очень много 
процессоров лишь продаются под видом Пи, на деле же они являются 
перемаркированными изделиями непонятных фирм. А ведь подумайте: на 
современных системных платах имеются перемычки, которыми устанав- 
ливается не только тип процессора, но и его марка (фирма-производи- 
тель). Понятно, что если под видом родного Пие!а Вам продадут АМ, а 
Вы настроите перемычки под |, сразу же начнутся сбои в работе. Если 
Вы считаете, что, например, процессор АМО 190% совместим с Ш, то 
ответьте, почему даже известные производители (к примеру, Compaq) Ha 
своих платах делают перемычки отдельно для Ние| и отдельно для АМО? 

Очень просто определить, какой процессор Вам подсунули, мож- 
но примитивным способом при помощи программы Зу%ет шо из пакета 
Мопоп ОиШие$. Выполните тестирование скорости процессора. Родной 
процессор Пие! 14860Х2-66 должен показывать рейтинг около 144, АМО 
— 132. Рейтинг пропорционально изменяется и для других частот, то есть 
у процессора 11! 14865Х-33 производительность равна 72. 

‚ Что касается перемаркировки: еще Вам могут под видом, скажем, 
2Х2-80, всучить перемаркированный ОХ2-66. Нет, на 80 МГц он рабо- 
тать, конечно, будет нормально (при наличии вентилятора), но если Вы 
захотите запустить его на 100 МГц, нет гарантии, что он не отдаст Богу 


свою электронную душу. . 
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Если у Вас нормально работает Windows, Ho He HaeT Gombe no- 
ловины игр, это типичный признак того, что процессор не совместим с 
системной платой, каким бы даже известным производителем (ОМС, 515, 
ОРТ, НИМТ) она ни была изготовлена. Если Вы покупаете системную 
плату, на которой наименования микросхем написаны не на их корпусах, 
а на приклеенной бумажке, то что тут можно сказать... 

В фирменной документации к игре “Ут Соттапдег 3” четко 
написано, что игра протестирована на процессорах 11|, а на других 
корректная работа не гарантируется. (Тем не менее, эту игру я запускал 
Ha AMD un ОМС — проблем никогда не возникало). Особо от остальных 
процессоров стоит Супх, о котором я не слышал еще ни одного доброго 
слова (может, он и неплохой, но никто из моих знакомых, имеющих или 
слышащих про Супх, не мог сказать, что он работает удовлетворитель- 
но). 

Если Вы имеете Репиит с ошибкой, связанной с вычислениями с 
плавающей точкой, не стремитесь все сваливать на эту ошибку. Во-пер- 
вых, потому, что игры практически не используют сопроцессор. Во-вто- 
рых, сбои в памяти или системной плате возникают в сто раз чаще, чем 
ошибка в этом процессоре. 

Проблемы, связанные с недостатком памяти, легки для обнаруже- 
ния, потому что программа всегда сама сообщает, что памяти мало. В та- 
ких случаях нужно, конечно, грузиться с чистой дискеты. Современные 
игры требуют 8 Мб ОЗУ, поэтому убедитесь, что Вы имеете такое количе- 
ство. Однако, если игра использует тот самый РО$/4С У, при этом требу- 
ет 8 Мб ОЗУ, ау Вас только 4 Мб, в некоторых случаях может помочь 
следующий совет. В файл АОТОЕХЕС.ВАТ поместите строку: | 

set dos4gvm=@c:\new4gw.vmc 

Теперь в корневой директории создайте файл с именем 
NEW4GW.VMC с таким содержимым: 

minmem=512 

maxmem=8 192 

virtualsize=8 192 

deleteswap 

swapname=c:\dos4gw.swp 

Проделанная операция говорит системе, что нужно создать на 
винчестере файл подкачки (5\/ар-@е), к которому она будет обра 
Можно попробовать вместо 8192 написать 16384. 

Я специально оставлял в компьютере 4 Мб и проверял. — эффект 
есть, но не на всех играх он приводит к результату. Но загружать нужно 
все равно чистую ДОС. ре ДОС 6.0 и выше ранения клавишу ЗЫЙ 


при загрузке. . 
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Но есть и гораздо лучший способ уменьшить количество требуе- 
мой памяти, который к тому же позволяет еще избавиться от некоторых 
глюков. Для этого Вам нужно иметь программу РМОПРЕ/М, заменяющую 
205$/4СУ.. Работать с ней нужно следующим образом. Допустим, что мы 
корректируем игру “Нехеп” (файл НЕХЕМ.ЕХЕ). Внимание: прежде чем 
работать, сохраните оригинал файла! 

1. Запустите программу установки РМОБЕ/М: 

PMWSETUP PMODEW.EXE 
2. В появившейся таблице настроек измените параметр “То\у Memory to 
Reserve” c 0 Ha FFFF. Tenepp PMODE/W готов для “трансплантации” в 
любой файл, имеющий 2О$/4С У. 

3. Запустите программу, заменяющую 2О5/4СУ/ на РМОБЕ/У: 

PMWBIND /R HEXEN.EXE 
4. Перенесите исправленный файл обратно. Обратите внимание, что раз- 
мер исполняемого файла сократился, а большинство ошибок устранилось 
(может быть)! 

Довольно часто зависание игры вызывает использование менед- 
жера памяти ОЕММ в режиме ЗМеаНН Моде. В таких случаях нужно уб- 
рать параметр 5Т:М или $Т:Е из строки Вашего файла СОМЕ1С.$У5, где 
грузится ОЕММ. 

Отдельную проблему составляют ненадежные кристаллы памяти 
в модулях $1 ММ. Ошибка довольно часто выявляется при тестировании 
памяти самой машиной при загрузке, но не всегда. Для более точной про- 
верки следует воспользоваться несколькими программами, например, 
CheckIt u Norton Diagnostics. Причем, если Вы действительно хотите по- 
лучить достоверный результат, отключите кэш-память прежде, чем, на- 
чать тестирование, иначе тестироваться может не совсем то, что надо. 

Игры, максимально использующие аппаратные средства 
(“РООМ”, “Негейс”), могут работать некорректно при включенной в 
CMOS-SETUP ommu “Memory hidden гейгезВ: спа ед”. Попробуйте вы- 
ключить эту опцию. То же касается и включенного контроля четности 
памяти (“Memory parity error check: епаМе4”). Попробуйте отключить и 
эту опцию. 

Игры, поддерживающие режим 5УСА, могут не работать на не- 
которых 5УСА-адаптерах. Дело в том, что сами адаптеры не всегда соот- 
ветствуют видео стандарту УЕЗА. Поддержка этого стандарта может 
быть встроена в В!О$ видеоадаптера, а может эмулироваться при загруз- 
ке специального драйвера, поставляемого с видеокартой. В большинстве 
случаев проблему можно решить с помощью загрузки резидентного драй- 
вера типа ОМГУВЕ, но не всегда это приводит к результатам. Покупать 
нужно нормальные видеокарты с встроенной поддержкой УЕЗА. Вот 
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жуткий пример: карта КеаЙеК разрабатывается, по-видимому, только для 
нашей страны нашими злейшими врагами. Несмотря на то, что это вроде 
651 SVGA, Bam B 90% случаев не удастся запустить ни одной ЗУСА-игры. 

По моему мнению, самой совместимой видеокартой, которой не 
нужны никакие драйверы, является карта из серии Тпдепт ТУСА. К ней 
подходят даже родные 5УСА-драйверы У/190о\$! Все остальные, включая 
медленные Сити$ Г.о21с, и даже быстрые $3, не могут похвастаться такой 
же совместимостью и такой же скоростью при той же цене. Правда, 
Тидеп — Тидепгу рознь, и один и тот же чип (к примеру, 9440) как зверь 
работает на шине УТВ и как черепаха плетется на РСТ. Очень хорошие, 
просто прекрасные, карты Т5епр Габз и АТГ МасВ5рее4, но конкретно с 
ними я не работал. Вообще насчет видеокарт среди моих друзей возника- 
ет наибольшее количество споров, поэтому еще раз повторяю, что я вы- 
сказал лишь свое мнение. 

Мышиные драйверы тоже могут стать источником проблем. Луч- 
ше всего использовать Мсгозой Моизе Опуег версии 8.20 и выше, а 
мышь применять в двухкнопочном режиме. Те китайские драйверы, кото- 
рые поставляются вместе с дешевыми (это не значит, что плохими) мыша- 
ми на дискетах, барахло. Однако был у меня такой случай, когда Ha Intel 
14865Х-33 не шла игра “Рге См”. Когда я загрузил китайский драйвер 
АМОСЦЪЗЕ, все заработало. 

Некоторые игры очень капризны относительно не только про- 
граммной среды, но и аппаратуры. Одной из самых неотлаженных явля- 
ется игра “Оцагапипе”. Ее лучше запускать с чистой ДОС, возможно, за-_ 
грузив при этом НТМЕМ.5У5$. Но бесподобный случай возник с ней, ко- 
гда я в свое время сидел за Пе! 14865Х-33. На 33 МГц она упорно не хоте- 
ла воспроизводить какие бы то ни было звуки через 5оип4 В1а${ег. Когда 
33 МГц стало маловато, я переключил частоту системной платы на 40 
МГц (программная конфигурация не менялась). При этом “Оцагапипе” 
тут же зазвучал. Следует заметить, что сейчас Многие игры имеют воз- 
можность самим создавать загрузочный диск и не требуют сложных дей-. 
ствий от пользователя. ` 

Следующая причина зависания — некорректно установленные 
параметры звуковой карты. К примеру, если кто-то указал для воспроиз- 
ведения музыки карту Ко!апд, а у Вас ее нет, программа обязательно за- 
виснет. Изменяемые номера аппаратных прерываний (КО) на звуковых 
картах тоже имеют глубокий смысл. Дело в том, что некоторые устройст- 
ва используют те же прерывания, в результате сразу несколько устройств 
пытаются обратиться к одному прерыванию. Результат — сбой работы. 
Для карт из семейства Sound Blaster ecrb два прерывания, устанавлива- 
мых по умолчанию — 5и 7 (в общем, здесь проблемы довольно редки, но 
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все же надо об этом сказать). Не подойдет одно, используйте другое — 
все это устанавливается либо с помощью специальной программы, при- 
лагающейся к карте, либо при помощи перемычек на самой карте — 
смотрите документацию. Владельцы карт Ота\у!$ О№газоип@ могут встре- 
титься с отсутствием звука, если будут использовать прерывание 11, при- 
нимаемое для этих карт по умолчанию (например, игра “ОООМ” не под- 
держивает прерывания выше 10). То же самое касается использования ка- 
налов прямого доступа к памяти (ОМА). Некоторые левые звуковые кар- 
ты в качестве альтернативы могут Вам предложить использовать канал 
номер 2 (а не | или 3), в то время как этот канал почти всегда использует- 
ся винчестером. 

Если Вам нужна стопроцентная совместимость, и у Вас много де- 
Her, TO He покупайте подделки nox Sound Blaster, a покупайте дорогие, 
родные карты Сгеайуе Габ$ — только в этом случае будет полное отсут- 
ствие проблем со звуком. (И ни в коем случае не покупайте карты серии 
Е15оп!) Хотя лично у меня до недавней поры стояла карта Зоипа Са!аху 
— но никаких конфликтов в смысле совместимости не было никогда. Но 
только этим она и была хороша, поэтому все же настоятельно рекомен- 
дую родной Сгеайуе! Единственное исключение — чипы Сгеайуе Уга 
(но только они) — плохие: шумят очень сильно, а к тому же не имеют 
возможности управлять такими параметрами kak Bass/Treble. 

Карта Огау1$ Огазоип9 — еще дороже, и, вроде бы, должна быть 
более качественной. Что касается музыки — да! Музыка и звук велико- 
лепны! Ничего более качественного я не слышал! Но по-нормальному она 
будет работать с Вашей игрой только в том случае, если последняя под- 
держивает Отау!15 Огазоипд в ее родном режиме, а не как эмулятор 5оип4 
Вазег'а. А таких игр все-таки не так много, хоть уже и 1996 год на дворе. 
Плюс, нередки задержки при воспроизведении видео с СО-КОМ. В об- 
щем, если Вы собираетесь ее купить, Вы должны обладать железными 
нервами — известны даже такие случаи, когда владельцы, намучившись, 
продавали С$ и покупали SB 16. 

Суммируя сказанное выше относительно звуковых карт, подведем 
итоги. Если Вы хотите получить действительно хороший результат как в 
плане качества звука, так и в плане совместимости, и при этом потратить 
не очень большие деньги, рекомендую приобрести kapty Creative Sound 
Вазег АУУЕ 32 (правда, по сравнению с СО$ музыка у нее несколько по- 
хуже). Второй вариант (подороже, но получше) — Сгеануе $оипд ВЙазег 
16 + Тише Веась Во. При этом звук будет воспроизводиться через Зоипа 
В!азег, а очень качественная МПО]1-музыка — yepe3 Turtle Beach. 

Кстати, если игра периодически зависает, то попробуйте отклю- 
чать последовательно: спецэффекты, голос, музыку. Должно помочь. 
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Проблемы с джойстиком решаются тоже довольно просто. Пер- 
вое: если у Вас несколько портов для джойстика (например, на мульти- 
карте и на звуковой карте), обязательно нужно отключить все, кроме од- 
ного. Отключение производится либо программным путем, либо пере- 
ключением перемычек на платах. Хотя есть такие игры, которым не 
страшны даже два активированных порта (например, “УоШепяет 30»). 
Второй случай, когда у Вас не работает джойстик: его разъем неплотно 
вставлен в разъем порта. Третий случай: джойстик действительно сломан. 

Клавиатуры, казалось бы, должны работать нормально. Ан нет! 
Те клавиатуры, которые используют переключатели, а не пленки или гер- 
коны, могут выбивать несколько символов при нажатии клавиши. Всякое 
барахло сомнительного производства вообще неправильно обрабатывает 
одновременное нажатие нескольких клавиш. К примеру, я знавал такую 
клавиатуру, где нажатие клавиши 1ей при нажатой Ор приводило к по- 
вороту влево (это правильно), а нажатие К12Щ не вызывало никаких дей- 
ствий! Из дешевых клавиатур лучшая — СЫсопу. Но вот сам процессор 
клавиатуры должен быть 11, а таких, говорят, уже почти не осталось. 

_ Теперь пройдемся по дисководам СО-КОМ. Если Вы купили при- 
вод китайского производства, приготовьтесь встретиться с проблемами. 
Диск, читающийся на фирменном дисководе и не читающийся на Вашем 
— типичный критерий качества Вашего СО-КОМ. Второй момент: неко- 
торые старые модели не поддерживают максимальный объем компакт- 
диска — 666 Мб. В этих случаях делать нечего. Кстати, некоторые игры 
на СО-КОМ могут резко замедлиться, если Вы кэшируете СО-КОМ. По- 
пробуйте отключить это кэширование. | 
Что касается модемов, то.хотя это пока не очень распространен- 
ная среди игроков вещь, но она есть, поскольку уже многие игры поддер- 
живают игру по модему друг против друга или совместно с товарищем. С 
модемами все сложнее, так как некорректность работы может быть вы- 
звана не только халтурно сделанным модемом, но и качеством телефон- 
ной линии — а вот в этом случае уже ничего сделать нельзя. Особенно 
интересно то, что телефонные компании требуют огромных денег за 
пользование модемом, но никак не чешутся о том, что надо бы все-таки 
улучшить сети. Никогда не покупайте дешевых модемов, особенно если 
они не поддерживают аппаратно компрессию данных и коррекцию оши- 
бок! Берите продукцию известных фирм: 05 КоБойс$ (модем (1 в мире) 
кроме серии 51, Науе$ (прекрасно), АТ&Т, ХухЕГ (очень хорошо, но до- 
рого). Только в этом случае Вы получите модем, нормально работающий 
на наших линиях. Большинство модемов имеет несколько инициализи- 
рующих строк (в простейшем случае строка состоит только из символов 
АТ7). Если связь не устанавливается, попробуйте другую строку. Если 
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ничего не получится, попросите Вашего друга позвонить Вам с его моде- 
ма, а не наоборот. 

Если Ваш модем не хочет набирать номер в какой-то игре (слы- 
шен лишь гудок и жалкие попытки модема пропищать что-то), то это 
значит, что Ваша АТС не поддерживает тональный набор номера, кото- 
рый используется во всех развитых странах, а поддерживает импульсный 
(как в нашей стране). Если игра не позволяет выбирать способ набора 
номера (например, “ОООМ”), проделайте следующее. В исполняемом 
файле найдите символы АТОТ и с помощью Disk Editor'a wm аналогич- 
ной программы замените их на АТОР. Возможно, что файл будет сжат 
программами типа РКГе, 1.7ЕХЕ и подобными. В таких случаях файл, 
конечно, нужно распаковать подходящим распаковщиком типа ОМР, 
ОМЕЬЕХЕ и прочими. Примерами могут являться файл ЗЕКЗЕТОР.ЕХЕ 
от urp “DOOM”, “Heretic” и “Нехеп” (эти файлы сжаты Т1ЙЕХЕ), 
РЕЗСЕМТК.ЕХЕ от игры “Оезсеп!”. 

Указанный выше способ очень хорош, так как позволяет раз и на- 
всегда избавиться от подобных проблем. Однако не все игры содержат 
строку АТОТ в явном виде (например, “У/егемо!” не содержит). В таких 
случаях, а также если у Вас нет навыков в редактировании двоичных 
файлов, рекомендуется второй способ: перед телефонным номером просто 
указывать букву “Р” (латинская), например, “Р123-45-67”. Результат бу- 
дет тем же самым. 

Существуют причины чисто программного характера. Конфлик- 
ты могут вызывать разные некорректные резидентные программы, осо- 
бенно русификаторы и менеджеры памяти. Из русификаторов советую 
использовать КЕУКО$ — работает без конфликтов, а из менеджеров па- 
мяти`— ОЕММ старых версий или же версии 8.х (7.5х сравнительно 
глючные — по наблюдениям моим и моих друзей), либо 386 МАХ. Способ 
выявления некорректного резидента известен всем, но хочу его еще раз 
повторить. Прокомментируйте все строки в фалах СОМЕ!С.$У$ и 
АОТОЕХЕС.ВАТ, где грузятся резидентные программы, а потом по од- 
ному убирайте комментарии и проверяйте корректность работы. Кстати, 
программы сжатия диска типа ЗасКег и РоиЫе Зрасе (Опуе Зрасе) — 
очень конфликтные продукты. Попробуйте, например, поработать в 
СогОКАУ\! при загруженном З{асКег 4.0 — все культурно зависнет через 
несколько минут. Что касается вирусов, то Вы сами понимаете, что это 
вечная проблема, а методов борьбы с мразью, пишущей вирусы, нет. 
Кстати, иногда игры не работают из-за того, что Вы в своем 
CONFIG.SYS установили слишком маленькое число файлов для откры- 
тия. Делайте не меньше 30 (ЕП.Е$=30) — особенно, если Вы работаете 
под wip be 
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Отдельно в категории программных проблем стоят операционные 
системы, из-под которых Вы запускаете игру. Например, запускать ДОС- 
игру из-под У/Лтдо\ (особенно ‘95), в то время как в другом окне Вы вы- 
полняете работу — рубить сук, на котором Вы сидите. Поскольку истин- 
ной многозадачностью (изолированностью задач друг от друга) в 
Windows u Windows ‘95 и не пахнет, не удивляйтесь, если у Вас зависнет 
вся система. Кстати, О$/2 — действительно многозадачная система, и при 
зависании одной программы система не останавливается, но в этой опе- 
рационной системе хватает и других глюков. Отсюда вывод: нет для игр 
системы лучше, чем ДОС! 

_ Можно еще рассказать о дисководах, которые не пишут, о мони- 
торах, которые взрываются, о принтерах, которые бьют током, но Вы 
уже, наверное, поняли, что в компьютере 1ВМ РС нет такого устройства 
и нет такой программы, которая бы работала с этим устройством кор- 
ректно. Поэтому придется с этим смириться. Думаю, что эта статья по- 
могла Вам понять причины конфликтов, а также избавиться от них, хотя 


бы частично. Желаю успехов в борьбе с этим компьютером! 
М.Лопатин 


СОВЕТЫ ДАРТА ВЕЙДЕРА 
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Анекдот. Дьявол опрашивает чертей: “Ну, как вам тут живется, 
как делишки?” Отвечают черти из первого круга ада: “Мы живем. хорошо, 
вот война идет, так мы грешников ловим, в котел кидаем, супчик варим”. 
Второй круг ада: “Ой, и мы прекрасно: каких-то повстанцев забираем, на 
кол сажаем и на костре жарим, вкусно!” Третий круг ада: “А нам тут 
плохо пришлось. Программист попался, da всех чертей перестрелял, а 
только потом понял, что это не рООМ!” 

Эту главу мы поставили отдельно в конец книги. Здесь приведены 
секретные коды, маленькие и большие хитрости, и другие не совсем 
очевидные вещи. Сделано это было по двум причинам. Во-первых, здесь 
приведена информация не только по играм текущей книги, но и по 
предыдущим выпускам. Во-вторых, когда человек читает какое-либо 
описание, он читает его до конца. Многим людям секретные коды только 
портят ‘игру. Поэтому, тот, кому надо, заглянет сюда, а тому, кто 
полагается на свои собственные силы, достаточно описания без 
приведения жульнических кодов. 

Все секретные коды я проверял — работают. Если у Вас что-то не 
получается, значит, Вы что-то не так делаете. Кодовое слово, данное в 
кавычках, набирается, естественно, без них. 
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ALIEN CARNAGE 
В самой игре одновременно нажмите клавиши “В”, “Г”, “С”. За 
это Вам полностью восстановят здоровье и заправят ракетный ранец. 


BLAKE STONE 

Ну о том, что во время игры можно нажать ]АМ, мы уже писали. 
Но есть и кое-что покруче. Запустите игру с параметром: Б5юопе 
ро\зегфаП. Теперь, при появлении заставки “ТАМ ргодисНоп$” нажмите 
клавишу “Тей ЗЫ”, и, не отпуская ее, “Кам ЗЫй”. Если Вы сделали все 
правильно, то услышите “дзинь”. Теперь в процессе игры Вы можете 
нажимать клавиши: “BackSpace” + клавиша, чтобы получать то или иное 
преимущество. Например, “ВасК5расе+С” — это неуязвимость. То же 
самое справедливо и для игры “Р1апе{ 5илКе”. Здесь даже можно включить 
невидимость. 

Второй секрет. Запустите игру с параметром: Б5опе гадаг. Теперь 
в нижнем левом углу будет показываться карта уровня со всеми 
предметами! Правда, игра начинает так сильно тормозить, что играть 
нужно минимум на 1486 0Х2-66. 


COMANCHE: MAXIMUM OVERKILL 
Во время полета выйдите в меню, затем нажмите клавишу 
“ВасКЗрасе” и, не отпуская ее, наберите слово “КУГЕ”. Теперь в меню 
появятся еще два пункта, позволяющие чиниться и заправляться 
топливом и оружием! Кстати, во взломанной версии игры они есть и так. 


CORRIDOR 7 
Чтобы получить все предметы и восстановить здоровье, во время 
игры одновременно нажмите клавиши “\/”, “А”, “Х”. 


COSMO’S COSMIC ADVENTURE 
В процессе игры одновременно нажмите клавиши “Та”, “Е12”, 
“Del”. При этом включится жульнический режим. Теперь нажатие 
клавиш “Е10+\/” перенесет Вас на любой выбранный уровень, “Е10+С” 
включит неуязвимость, а одновременное нажатие “С”, “0”, “Е10” даст 
максимальное здоровье и кучу бомб. 


DARK FORCES : 

Очень классная игра, и, в принципе, пройти ее можно без 
проблем, включив. через меню частичную неуязвимость (5ирег 5Ше!а). Но 
если уж Вам очень тяжело, вводите эти коды прямо в течение игры. 
LAMAXOUT — дает все, что можно; 
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ГАРОЗТАГ, —— дает все здоровье, броню и оружие; 
LAUNLOCK  — дает все предметы; 

LARANDY — п — суперзарядка оружия; 
LAIMLAME — полная неуязвимость; 
LAREDLITE — блокировка движений врагов; 


LACDS — дает полную карту со спрайтами; 

LADATA — ваши координаты; 

LANTFH — перемещает вас в позицию на карте; 

LABUG — режим “насекомого” (проход сквозь щели); 
LAPOGO — отмена проверки высоты (не нужно теперь прыгать); 
LASKIP — пропустить текущую миссию. 


Коды перехода на любую миссию: 
LATALAY — миссия 2; ГАЗЕ\ЕК5$ — миссия 3; ГАТЕЗТВАЕ — миссия 
4; LAGROMAS — миссия 5; LADTENSION — миссия 6; ГАКАМ$НЕО 
— миссия 7; ГАКОВОТГС$ — muccna 8; LANARSHADA — миссия 9; 
LAJABSHIP — muccua 10; LAIMPCITY — muccna 11; LAFUELSTAT — 
миссия 12; ГАЕХЕСОТОК — миссия 13; ГААКС — миссия 14. 

Да здравствует Империя! 


DESCENT 
И здесь есть свои жульнические коды, которые надо вводить 
прямо во время игры. Вот коды, которые подходят как к условно- 
бесплатной, так и к коммерческой версии игры. 


САВВАСАВВАНЕУ — собственно включение жульнического режима. 
Если клавиша “В” зарезервирована под сброс бомб, то берегитесь; 
SCOURGE — почти полное оружие, да к тому же бесконечное; 

MITZI — все ключи; 

КАСЕКХ — неуязвимость; 

GUILE — невидимость; 

TWILIGHT — — подзарядка защитного поля; 


FARMERJOE — переход на любой уровень. 
А теперь коды, присутствующие только в коммерческой версии. 


BIGRED — действительно полное оружие; 

BUGGIN — турборежим; 

ВКО — дополнительная жизнь; 

FLASH — путьк выхеву, помечен дорожкой из звездочек | 
(энергия); 

AHIMSA — роботы стреляют. Это, вообще-то, очень жестоко 


по отношению к ним. . 
Кроме того, Вы можете включить полную карту, если в. режиме 
карты нажмете клавиши “АН-Е”. 
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DUNE 2 

Это не секретная информация, а довольно приятная особенность 
игры, о которой, как выяснилось, не все знают. Вы можете захватывать 
вражеские структуры — ветроловушки, фабрики, очистительные заводы 
— то есть многие структуры; за исключением радарной станции, дворца, 
бараков, казарм тяжелой пехоты и исследовательского центра. Для того 
чтобы захватить структуру, нужно сделать так, чтобы уровень ее 
повреждения был на красной отметке. После этого направляйте в эту 
структуру легкую либо тяжелую пехоту. Когда они туда войдут, 
структура перейдет к Вам. Это позволяет производить какие-то 
специфические виды оружия, присущие каждому из Домов. 


HERETIC 

В общем, “ЕРЕТИК” — игра несложная, но если Вам хочется 
морально и физически вознестись над монстрами, то можете попробовать 
несколько кодов, которые вводятся в течение игры. 
COCKADOODLEDOO — превращение в... курицу. В режиме 
одиночной игры это прикол, а в Оеа\МаюЬ — беда. Если там Вас 
превратят в курицу, то Вы не сможете брать предметы (кроме крыльев и 
книги мощи). Выход из режима курицы — книга мощи; 
ЕМСАСЕ <эпизод> <уровень> — переносит Вас на соответствующий 
эпизод и уровень; 
GIMME — вызывает меню, где Вы можете получить любой 
предмет в любом количестве: А — кольцо неуязвимости, В — сфера теней, 
С — кварцевая колба, р — мистическая урна, Е -— книга мощи, Е — 
факел, С — часовая бомба, Н — морфическое яйцо, 1 — крылья гнева, ] 


— устройство телепортации; 

KITTY — проход сквозь стены и предметы; 
MASSACRE —— это вообще, взять и убить всех-всех монстров; 
РОМСЕ — восстановление здоровья; 

QUICKEN — неуязвимость; 

КАМВО — полное оружие; | 
КАУМАР — полная карта уровня (вводить в режиме карты); _ 
RAVSKEL — все ключи-кристаллы; ы 
SHAZAM — активизирует книгу мощи. 


Очевидно, что все эти коды нельзя применять в мульти-игре. Да и 
вообще, жульничать нехорошо. Берите пример с монстров, которые не 
знают никаких кодов и честно идут на гибель. 


Е 


JAZZ JACKRABBIT 
Супер крутой кролик Джаз вообще-то не нуждается в том, чтобы 
ему помогали. Но если придется ему плохо, то делайте так. В самой игре 
. нажмите клавишу “Р” (пауза). После этого нажмите клавишу 
“ВасК5расе” и печатайте любой из следующих кодов: 


GUNHED — дает Вам полное оружие; 
LAMER — переход на следующий уровень; 
BOUF — неуязвимость (временная); 
SABLE — сверхзвуковая скорость; 
CSTRIKE — дает воздушную доску; 
НООКЕК — переносит Вас на призовой уровень (если закончен 
текущий); 
HOCUS — телепортация. 
MORTAL KOMBAT 


Эта информация годится только для Кееа$е-версии игры Mortal 
Котфа! (у нее нет программы ЗЕТУР, все параметры устанавливаются 
при нажатии “Е10” при запуске игры). Итак, при запуске игры нажмите 
“Е10”, затем “ЗЫЙ”, и, удерживая ее, наберите слово “ОТР”. При этом Вы 
попадете в меню, где параметры устанавливаются переключателями. 
Выключатель 0 — включение/выключение возможности нанесения 
смертельных ударов, 1 — крови, 2 и 3 — переключение звука и музыки, 4, 
— заставляет компьютер всегда заканчивать бой смертельным ударом, 5 
— свободная игра (без кредитов). Функции остальных переключателей 
неизвестны. 


МОКТАГ КОМВАТ 2 

Информация для жуликов и слабых игроков. Вы можете 
включить жульнический режим. Для этого сразу при запуске игры и 
появлении ее заставки (белые буквы на черном фоне — информация об 
авторских правах), наберите на клавиатуре слово “АТСОГЕР$$ ОТ”. 
Потом, после этой заставки, нажмите “Е9”, и Вы войдете в меню, где 
можно установить любые параметры. Не забудьте только включить 
жульнический режим (СБеа{ то4е ОМ). 


MORTAL KOMBAT 3 
Итак, что же значат те коды, которые Вы можете устанавливать 
при игре вдвоем? Маленькое примечание: коды устанавливаются 
клавишами “низкий удар рукой”, “блок” и “низкий удар ногой”. Если Вы 
хотите прокручивать коды в обратной последовательности, то нажмите 
клавишу “вверх” + нужную; например, если Вам нужно установить “9”, 
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_то не надо нажимать 9 раз клавишу “низкий удар рукой” — достаточно 
лишь нажать один раз “вверх” + “низкий удар рукой”. 
Перечень сокращений: 


0 — дракон МК; 5 — молния; 

| — логотип МК; 6 — Горо; 

2 — символ “инь-янь”; 7 — Рэйден; 

3 — цифра “3”; 8 — Шао Кан; 


4 — вопросительный знак; 9 — череп. 
_ И сами коды: 

100-100 — отключить броски; 

020-020 — отключить блоки; 

987-123 — отключить все индикаторы; 

033-000 — игрок 1 начинает с половиной энергии; 

000-033 — игрок 2 начинает с половиной энергии; 

707-000 — игрок 1 начинает с четвертью энергии; 

000-707 — игрок 2 начинает с четвертью энергии; 

688-422 — бой “в темную”; 

460-460 — произвольное превращение в любых персонажей во время боя; 

985-125 — психологический бой: индикаторы отключены, экран мигает, 

темно, плюс бойцы произвольно изменяются; 

466-466 — бесконечная энергия для бега/комбинаций; 

642-468 — игра заканчивается для обоих игроков после раунда; 

969-141 — победитель будет драться с Мотаро; 

769-342 — победитель будет драться с Нубом Сайботом; 

033-564 — победитель будет драться с Шао Каном; 

205-205 — победитель будет драться со Смоуком. 


REBEL ASSAULT 

В данной версии игры существует вспомогательный 
жульнический режим. Для вхождения в него надо сразу после калибровки 
джойстика (при появлении заставки) переместить джойстик вверх, 
нажать кнопку огня, вниз, огонь, влево, огонь, вправо, огонь. При этом 
Вы услышите звонок и голос “ГлсазАп5”. Теперь, нажимая клавишу “+”, 
Вы уберете повреждение, а клавиши “1”-“Е” позволят сразу перейти на. 
нужный уровень (клавиша “Е5с” — последовательный переход). 


THE 7th GUEST 
Есть здесь одна головоломка, с порядковым номером 4 — 
баночки на полке. Нужно из букв составить фразу на английском языке, 
причем из гласных Вам доступен только “У”. Это единственная 
головоломка, решить которую можно только при великолепном знании 
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языка, либо, обладая большим словарем и таким же терпением. Если Вы 
не относите себя к знатоку английского и не имеете большого словаря, 
читайте ее решение: “ЗНУ СУРЗУ $ГУГУ 5РКУГУ ТКУЗТ ВУ МУ 
CRIT’. 

А вот кое-что поинтереснее. В меню наберите слова: “ГарНо9 
ВееМебгох” (соблюдайте размер букв и пробел между словами). При этом 
Вы услышите крик: “Стоо\е!”. Теперь щелкните на любой угол панели 
(курсор при этом превращается в челюсти), и Вы сможете выбрать любую 
головоломку из графического меню. . 


THE LION KING 

Для тех, кто отчаялся пройти игру: при запуске игры (в меню) 
наберите на клавиатуре слово “О\УАКЕ”. При этом должна появиться 
Hammes “Cheat enabled”. После этого, при нажатии клавиши “ТГ” вы 
будете переходить на следующий уровень, а клавиша “Н” мгновенно 
восстановит ваше здоровье (это в окончательной версии игры, а в 
предварительной здоровье не убывает). Кстати, это единственный шанс 
пройти второй уровень в предварительной версии игры, так как 
создатели допустили там ошибку. 


WARCRAFT: ORCS & HUMANS 
Если Вы отчаялись пройти какой-то уровень из-за того, что он 
очень сложный, ‘попробуйте проделать следующее. Нажмите клавишу 


“Enter” — при этом в нижней строке появится слово “М$С:”. Теперь 
вводите любой из следующих кодов: 

POT OF GOLD — дает Вам деньги и лес (можно делать несколько 
раз); 

HURRY UPGUYS —— постройки строятся, а воины тренируются 
почти мгновенно; 

SALLY SHEARS — полная карта местности; , 

IRON FORGE | — полностью улучшенное оружие; 

EYE OF NEWT — бесконечная магическая энергия, плюс все 


заклинания известны; | 
CORWIN OF AMBER — требуется для введения нижеследующих кодов; 
CRUSHING DEFEAT — Ваше поражение в текущей битве; 


YOURS TRULY — Ваша победа в текущей битве; 
IDES OF MARCH — переход к завершению игры (к финальной 
сцене). 


Кстати, эти коды работают‘ и при сетевой игре, но Ваш 
противник при этом получает те же преимущества. 


634 


WING COMMANDER 1 
Запустите игру с параметром: WC Origin -k. Tenepb, mpH нажатии 
KiaBu “Alt-Del” Вы будете уничтожать корабль, на который наведены. 
Это еправедливо для любых кораблей, включая свои, поэтому будьте 
осторожнее. 


WING COMMANDER 2 
Запустите игру с параметром: \С2 Опрш. Теперь, при нажатии 
клавиш “А|-Ое!” Вы будете уничтожать корабль, на который наведены. 
Это справедливо для любых кораблей, включая свои, поэтому будьте 
осторожнее. 


WING COMMANDER 3 

В общем, эта игра настолько проста (на самом легком уровне 
сложности), что никакие коды здесь не нужны. Ведь в течение полета 
даже можно установить неуязвимость. Но в качестве эксперимента Вы 
можете проделать следующее. Запустите игру с параметром: У\СЗ - 
шисвей. После этого, перед загрузкой миссии, Вы услышите голос: 
“Митчелл!”. Теперь, при нажатии клавиш “Ctril-W” Bsr будете 
уничтожать корабль, на который наведены, а при нажатии “СШ-АН-\У/” 
— все корабли в пределах видимости. 

И еще одна подсказка относительно последней миссии, когда на 
Ваш корабль уже погружена бомба, с помощью которой взрывается 
Килра. Маршрут, ведущий к планете, состоит из трех точек, в каждой из 
которых Вы сражаетесь с Килрати. Прежде чем включать автопилот в 
последней точке, включите маскировку. Собственно говоря, когда Вы 
вызываете карту, то там написано: “Включи маскировку, приятель!”. Но 
на это не все обращают внимание, а потом недоумевают, почему число 
врагов не уменьшается. 


WOLFENSTEIN 3D 

Wy. ро секретный режим, включающийся при запуске игры, 
знают, наверное, все. Но если кто не знает: запустите игру с параметром: 
wolf3d.exe -goobers. После этого надо нажать клавиши: “Тей ЗЫ” + 
“Тей АК” + “ВасКзрасе”. При этом Вы получите сообщение: “Ребиззте 
Кеуз аге пом/ ауайае”. А теперь надо’ лишь нажимать клавишу “Таб” + 
какую-нибудь букву, которая что-нибудь да значит. В общем, выезжать 
можно только на “ТаБ+[” и “Tab+G” (полное оружие и неуязвимость). 
Кстати, игру “Зреаг оГ Оезипу” в такой же отладочный режим можно 
ввести путем запуска с параметром: ри ехе -дебиртоде. А в остальном 
то же самое. 
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А вот есть еще и малоизвестная комбинация клавиш, 
действующая в любом случае (нет необходимости запускать игру с 
параметром). В процессе игры одновременно нажмите клавиши “Т”, “[”, 
“М”. За это Вы получите оба ключа, все оружие с патронами и 100% 
здоровья. Смерть фашистам и повстанцам! 


ХЕМОМ 2 
В меню нажмите клавишу “Е7”. Теперь, если во время полета Вы 
нажмете клавишу “]”, то включите себе неуязвимость. 


Ну вот пока и все! Вы познакомились только с малой частью всех 
секретных кодов. В основном я указывал игры, которые были описаны в 
нашей серии. Если Вас интересует продолжение, пишите, и ждите его в 
следующих книгах... 


М.Лопатин 
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